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520 ST E 
El nuevo ATAR! 520 STE suma a la alta 
tecnología del 520 STbM, el ordenador 
más premiado por la prensa internacio¬ 
nal, la potencia que buscas para elevar¬ 
te a tu máxima expresión: 

• Más de 4.000 colores de donde esco¬ 
ger. 

• Sonido digital en estéreo. 
• Acelerador de gráficos, «Blitter», 
• Formateo de discos compatible con 

MS-DOS para intercambio de fiche¬ 
ros. 

• Modulador para conexión a tu TV. 
• Conectores MIDI para instrumentos 

musicales. 
• Mayor número de interfaces para co¬ 

nexión directa a múltiples periféricos. 
• Facilidad de uso con el ratón y el en¬ 

torno gráfico GEM. 
• Versión avanzada del sistema opera¬ 

tivo TOS en ROM. 

Da el salto definitivo con ATAR! 520 STE 
y disfruta de una potencia sin límites. 

Además te regalamos 
el DISCOVERY PACK, 
valorado en más de 35.000 pts... que incluye 

Hyperpaint 2 

Programa de 
creación de 
gráficos para ST. 

// J J1 
> 

Music Maker 2 

Crea, graba y 
reproduce tu 
música en estéreo 

Omikron BASIC 

El lenguaje BASIC 
más rápido para 
los ST. 

ORDENADO ATARI, S.A.: Apartado 195. Alcobendas. 28100 MADRID. TELS. (91) 661 56 25 / 661 83 36 

NORTE (947) 21 20 78 • LEVANTE (96) 362 38 61 

ANDALUCIA (95) 428 19 67 • CANARIAS (928) 36 90 81 

SOFTWARE CENTER, S.A.: CATALUÑA (93) 424 17 03 • Y en todos los centros de 

ALTA TECNOLOGIA 
AL MEJOR PRECIO. 



Año Vil. Segunda época - N° 39 - Agosto 1991 - 225 ptas. (Incluido IVA) 

Edita 

HCBBY PRESS, S A 

Presidente 

Moría Andrino 

Consejero Delegado 

José l. Gómez-CeniunóJi 

Director 

Domingo Góitvcz 
Redactora Jete 

Crrstma M FnnindR 

Redacción 

José E lio Barí í 

Javier di * !a G i < »r día 

Diseno 

Jesús Caldetro 

Director de Publicidad 

Mar LombrcídS 

Colaboradores 

Martin EchorMQue 

Íí ■ i Verdú 

Femando Herrera 

Pedro José Rodríguez 

Santiago Erice 

Drogo Gó cv 

Ral ¿id Rueda 

Antonio Dos Santos 

José Dos Santos 

Marc Sleadman 

Jesús Pérez 

Javier Sánchez 

Secretaria de Redacción 

Mercedes Barrio 

Fotografía 

Daniel Font 

Director de Administración 

Josó Angr I! J irténez 

Director de Marketing 

Mar Lumbrcr. s 

Departamento de Circulación 

Paulino Blanco 

Departamento de Suscripciones 

Cristina del Rio 

Tel. 7346500 

Redacción y Publicidad 

Carretera de Irún, Km 12,400 
28049 Madrid 
Tel. 7347012 
Fax, 3720886 

Distribución 

Coedis. S A 

Cira Nacional II. Krr> í?J2,5 

Moims de Reí (Barcelona) 

Autoedíción 

HOBBY "HESS, S A 

Megaclvom 

Clicsart 

Preycor 9 i, S.L 

Imprime 
AJtam m 

Controiad ) r.:;: OJ.D 

Esta publicación es miembro de Ib 

Asociación de Revistas 

de Información 

MICRO MAMA no se hace 

necesariamente solidaria de las 

opiniones vertidas por sus 

colaboradores en los artículos 

firmados. Reservados todos los 

derechos 

Depósito legal: M-15.436-1985 

e&te (¿ccvK&iO' 

Este verano tenemos ganas de gue¬ 
rra, por eso no hemos podido resis¬ 
tir la tentación de darle nuestra 
portada a «War Zone», un trepi¬ 
dante a rende de Core para joysticks 
inquietos. 

6MEGAJUEGO. «Speedball 2». 
Vuelven los populares Bitmap 

Brothers con la segunda parte del 
juego deportivo más espectacular y 
violento de la historia del software. 

MANIACOS Da CALABOZO. 
¿Es un pajaro? ¿Es un 

avión? ¿Es Superman? No, es Feher- 
gón, dispuesto como cada mes a sa¬ 
caros del atolladero en que os tiene 
sumido vuestro RPG favorito. 

o 

ti 
«Darkman» 

4 
S? 

< 

Guano» llinn 
Midrcola», 14h00 

llrqtmtln.i os «I n«Qundo 
p.nr. mA’. prendo do 
Itmrirlca del Sur, dotpuit 
de* liru'iil. üu 
u?. Viirlddj: bot()uen 
troplodlvft desda «I norte 

<1 la Tierra do Fuoqo 
un i-l sur, Arida ij frío. 

«¿Dónde está Carmen Sandiego?» 

«War Zone» 

-I O REPORTAJE, Sierra On Ji- 
ne". Te contamos todo o 

que necesitas saber acerca del pasa¬ 
do, presente y futuro de una de las 
grandes del software americano que 
por fin ga a nuestro p lis. 

PREVIEW *Dar kman». 
mL, U Ocean continúa trasladando 
,os éxitos de la gran pantalla a nues¬ 
tros c'denadorés. 

OC PUNTO DE MIRA. Las com 
mtw pabias de software parece 
no conocer el significado de la pala 
bra vacaciones y continúan su *re 
nético ritmo de producción. 

MICROMANIAS Disfruta 
& con estas páginas no aptas 
para aburridos. 

OC V1DEOCGNSOLAS. Nada 
mejor para combatir el ca¬ 

lor que un refrescante abanico de 
novedades. 

¿DONDE ESTA CARMEN 
SANDIEGO? La forma más 

divertida de aprei der Geografía nos 
la ofrece Broderbund con este ame¬ 
no y original juego educativo. 

A A LA PULGA 2. Vuelven las 
azarosas aventuras de uno 

de los personajes más populares del 
software esoahoi. 

WAR ZONE. Core sigue 
■ w empeñada en ponernos las 

cosas difíciles con sus arcados, y no¬ 
sotros en ponéroslas más fáciles con 
nuestros Patas Arriba. 

CARGADORES. Solo n< 
puedes, con ayuda si. Núes 

tros expertos destripa-juegos 
continúan conviniéndote en coser 
cantar llegar al final de tus juego 
preferidos. 

56 
héroes ? 

COMIC.¿qué nuevas an¬ 
danzas esperan a nuestros 

á PANORAMA. Si no te cor 
" formas con escuchar la car 
con del verano y ver sólo !a pelicul 
más comercial, nuestros consejos t 
vendrán a las mil maravillas. 

I asfalto se derrite, los 
semáforos no funcionan, los 
ordenadores se bloquean... 
si, es el asfixiante calor de 

Agosto, que no ha faltado a su anual cita 
veraniega con todos nosotros. 
Lo cierto es que aunque nos hayamos tenido 
que armar de ventiladores hasta los dientes, 
hemos conseguido reunir las fuerzas 
necesarias para acudir un mes más a nuestro 
encuentro mensual, que en esta ocasión 
comienza con la segunda parte de un juego 
legendario, «Speedball», todo un derroche de 
violencia y calidad técnica a cargo de los 
populares Bitmap Brothers. 
Eso si, no os preocupéis, porque para 
compensaros de los sudores y los golpes 
recibidos en la cancha de juego, nada mejor 
que los nuevos aires que nos llegan 
procedentes de Sierra on Une, una compañia 
de reconocido prestigio en el mundo de las 
aventuras gráficas, a la que hemos querido 
dedicar un reportaje de presentación con 
motivo de su reciente distribución en nuestro 
país. Continuamos nuestro recorrido y nos 
encontramos con un rostro poco conocido, tan 
poco que nadie ni siquiera ha llegado a verlo. 
Estamos hablando de «Darkman», el hombre 
oscuro, protagonista de la película, el juego de 
Ocean y ¡a Preview que os ofrecemos en 
nuestras páginas. 
Cambiando de tercio, y asomándonos a un 
género que hasta el momento no termina de 
cuajar en nuestro país, los juegos educativos, 
nos encontramos con un artículo muy especial 
que hemos dedicado a «¿Dónde está Carmen 
Sandiego?», una forma muy original de 
aprender Geografía que esperemos consiga 
dar a este tipo de programas el empujoncito 
final que están necesitando. 
Por último, y pensando como siempre en todos 
los fanáticos de los arcades más frenéticos e 
imposibles, os hemos preparado dos 
estupendos Patas Arriba, uno con sabor a 
leyenda y a tierra patria, «La Pulga 2», con los 
mapas completos de todas las fases para 
facilitaros la escapada, y «Warzone», todo un 
homenaje de Core al clásico «Commando», 
repleto de acción y de insistentes enemigos 
que sólo podréis derrotar gracias a nuestros 
imprescindibles consejos. 
Y en fin, asi son las cosas, nuestras páginas 
por este mes no han dado para más, aunque 
esperamos que igual que vuestras vacaciones 
las disfrutéis a tope y se os hagan muy, muy 
largas. Ya sabéis, nos vemos en Septiembre y... 
¡caray, se nos olvidaba!, ¡empezar a hacernos 
sitios en la playa que salimos disparados para 
allá! 

La redacción 
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MEGA 
lankhor llega a España 

Una nueva compañía 
francesa va a comenzar a 
ser distribuida en España 
por System 4. Hasta ahora 
muy poco se había oído so¬ 
bre ellos en España, pero se¬ 
guro que después de los pri¬ 
meros lanzamientos que el 
próximo mes verán la luz, 
Lankhor, el nombre de esta 
empresa gala, va a estar en 
.a boca de todos los aficio¬ 
nados a los video uegos. 

La inauguración hispana 
llegará con «Vroom» y 
«Outzone», los dos desarro¬ 
llados para 16 bits. El prime¬ 
ro un uego de carreras de 
coches que tiene el mejor 
scroll que hemos visto en 
mucho tiempo. «Outzone» 

es un arcade y no lo es, nos 
explicamos, aunque conce¬ 
bido como tal nuestra mi¬ 
sión es rescatar a ias naves 
que se encuentran en apu¬ 
ros en los más intrincados 
rincones de la galaxia. Para 
ello no sólo deberemos usar 
nuestras armas sino resolver 
también puzzles lógicos. Un 
programa muy completo y 
que nos demuestra que no 
está todo dicho en el mun¬ 
do del arcade. 

Pues ya sabéis, a la vuelta 
de las vacaciones tenemos 
una cita con una nueva 
compañía que comienza 
fuerte. Esperemos que se¬ 
pan mantenerse. Bienveni¬ 
dos Lankhor. 

Robín Costner de los bosques 

Parece que vuelve a po- 8 
nerse de moda uno de los* 
héroes más admirados des 
todos los tiempos. No con¬ 
tentos con las dos películas 
que se acaban de estrenar, 
os ingleses, Mi ennium en| 
concreto, está dando los úl¬ 
timos toques a una versión 
para ordenador de las aven¬ 
turas de aquel legendario 
arquero que luchó contra el 
Rey Juan y el Sheriff de Noí- 
tingham. «Robin Hood», 
-¿qué otro nombre espera¬ 
bais?-, nos traslada a los os¬ 
curos años de las cruzadas y 
nos permitirá enfrentarnos a 
ios secuaces del malvado 
monarca. 

El programa parece que 
por una vez no es un arcade 

clásico sino una especie de 
videoaventura vista desde 
una perspectiva isométrica, 
como el «Knight Lore», y 
con unos toquecillos de rol. 
Todavía faltan unos meses 
para que podamos darnos el 
gustazo de poder acompa¬ 
ñar a Robin en sus aventu¬ 
ras pero como aperitivo para 
que os ponga ¡os dientes 
largos aquí tenéis una pan¬ 
talla de la versión Amiga. 

Thunderstrike 2 

n 
d 

i 

r r\ i 
j r ■n J 

Por fin ha llegado hasta 
nosotros la segunda parte 
de uno de los juegos más 

geniales de toáoslos tiempos. Parecía que la cosa se 
retrasaba pero la espera ha merecido la pena: ya 

tenemos aquí «Speedball 2» que con el subtítulo «Brutal 
DeLuxe» viene a intentar llenar de acción y emoción los huecos que nos 
quedan libres en el montón de días que restan todavía de verano. 

■iMAGE WORKS 
•Disponible: AMIGA y ATARI 

V, Comentada: AMIGA Vamos a comenzar, 
por una vez y sin 
que sirva de prece¬ 
dente, por el final: 
«Speedball 2» es 

uno de los mejores juegos que 
hemos visto. Y lo decimos así, 
de primeras, porque una vez 
más, los Bitmap Brothers, si¬ 
guiendo su costumbre de: “se¬ 
gundas partes fueron mejores \ 
-¿recordáis su espectacular 
«Xenón 2»?- han llevado al lí¬ 
mite las posibilidades de los or¬ 
denadores para los que ha sido 
realizado el programa. 

Comienza la temporada 

«Speedball 2» es radicalmente 
diferente a su antecesor. La ra¬ 
zón es que en el siglo XXII, 
-época en la que transcurre la 
competición-, el Speedball se 
ha modificado, convirtiéndose 
en un juego mucho más violen¬ 
to y emocionante, con nuevas 
reglas que tendrás que aprender 
para poder derrotar a tus peli¬ 
grosos adversarios. 

El terreno de juego ha aumen¬ 
tado de tamaño, ahora tiene 
scroll lateral y es bastante más 
largo, A los lados hay cinco es¬ 
trellas, -obtendrás dos puntos 
por cada una que golpees-, ve¬ 

la competición más emocionante de ia Gaiaxia, el Speedball, ha sufrido con el 
tiempo muchas modificaciones que han aumentado su interés. 

¿Recordáis un juego 
que se llamaba «Thunder¬ 
strike»? Era un arcade futu¬ 
rista en el que, en un inmen¬ 
so escenario al aire libre, 
liberábamos un combate 
nave contra nave como si de 
antiguos gladiadores se tra¬ 
tase. Pues aunque el progra¬ 
ma tampoco fue un gran 
éxito Millennium insiste en 
el tema y está a punto de 
poner a la venta «Strike 

ommand» la continuación 
de«I hunderstrike». 

Esta segunda parte prome¬ 
te algunas variaciones sobre 
la primera, entre ellas la po¬ 
sibilidad de conectar dos or¬ 
denadores entre sí, gráficos 
mejorados, nuevos escena¬ 
rios..., y seguramente en¬ 
candilará inmediatamente a 
los que disfrutamos en gran¬ 
de con el juego original. 

Como viene siendo habi¬ 
tual en los productos de Mi¬ 
llennium sólo estará dispo¬ 
nible para los ordenadores 
de dieciséis bits. 

■HSQüHIH 
Puede que el "scroll" de 
pantalla sea algo más len¬ 
to pero «Speedball 2» 
conserva toda la jugabili- 
dad de su versión Amiga 
en el ST. Su perfecta reali¬ 
zación nos lleva incluso a 
la duda de cuál de las dos 
versiones está basada en 
la otra. Si «Speedball» pa¬ 
ra Atari era un gran pro¬ 
grama, su segunda parte 
es sencillamente genial. 

emszps y 7meos 
Hay un lugar en las paredes laterales, que no es difícil de 

encontrar con un poco de habilidad, en el que, con el ángu¬ 
lo exacto y la fuerza adecuada, meterás siempre gol. 

Aprende a identificar los “bonus” que aparecen en la pista 
y cuando veas uno que te Interese... de cabeza a por él. 

En «Speedball 2» no sólo hay que ser muy rápido sino que 
deberás planear tus jugadas con mucha habilidad. Empieza 
con el modo práctica hasta que estés seguro de que eres ca¬ 
paz de hacer un buen partido. 
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Algunas veces podremos recurrir a trucos sucios, como los 
electro-reboteadores que paralizan a los contrincantes. 

Hay dos modos de juego: el normal, donde dirigimos a los 
miembros del equipo, y otro estratégico llamado Manager. 

Durante el encuentro tendremos acceso a algunos objetos 
que nos proporcionan ventajas inmediatas. 

Entre las opciones más innovadoras encontramos la posi¬ 
bilidad de grabar los goles para recrearnos en ellos. 

Entre partido y partido llegaremos a la pantalla gimnasio. 
Aquí es posible cambiar las monedas por mejoras. 

Sólo la práctica nos permitirá salir airosos en este partido 
donde se unen fuerza y habilidad. 

nos multiplicadores de tanteo, o 
rampas que aumentan los pun¬ 
tos, cuatro electro-reboteadores, 
para que el contrario no pueda 
tocar la pelota durante un tiem¬ 
po, y cuatro puertas que desma¬ 
terializan la bola y la trasladan 
de un lugar a otro. Ahora no es 
solo el “gol average” el que de¬ 
termina el ganador, sino la pun¬ 
tuación total en la que los tantos 
obtenidos son sólo una parte. 

Hay bastantes más diferencias 
que descubrirás a medida que 
vas disputando partido tras par¬ 
tido, aunque nuestro consejo es 
que intentes conocer las reglas 
antes de que te lances de lleno a 
la competición. 

El "Brutal DeLuxe" 

Nuestra misión es conseguir 
que el equipo que nos ha contra¬ 
tado, el Brutal DeLuxe, llegue a 
campeón de la liga. Empezamos 
en segunda división y debere¬ 
mos ascender hasta vérnoslas 
con los contrincantes difíciles 
de verdad. 

Hay dos formas de jugar con 
«Speedball 2». La primera es la 
normal; en ella manejamos a 
nuestros hombres durante el 
partido y es posible recurrir a la 
opción de dos jugadores si nos 
parece que el ordenador lo hace 
demasiado bien. La segunda es 
una modalidad de “Speedball 

Manager” en la que no contro¬ 
laremos al equipo directamente 
sino su forma física, los traspa¬ 
sos, etc, etc. 

Durante cada uno de los parti¬ 
dos encontraremos objetos que 
nos permitirán aumentar las 
cualidades de nuestros jugado¬ 
res para obtener mejores resul¬ 
tados. Algunas ventajas son in¬ 
mediatas, -partes de nuestro 
uniforme como corazas, cascos, 
botas, iconos que reducen la 
fuerza del contrario...-, otras 
son monedas que podremos 
cambiar por mejoras en la pan¬ 
talla de gimnasio que aparece 
entre un partido y otro. 

«Speedball 2» tiene también 
opciones verdaderamente revo¬ 
lucionarias. Por ejemplo, conta¬ 
mos con la posibilidad de gra¬ 
bar los mejores goles en un 
disco y verlos en el momento en 
que más nos apetezca. 

Nuestra opinión 

Después de todo lo que os he¬ 
mos contado os habréis dado 
cuenta de que este nuevo pro¬ 
grama de Image Works es todo 
un señor juegazo. Aunque, y 
siempre decimos lo mismo, no 
carece de defectos. Uno de ellos 
es la ausencia de algo muy im¬ 
portante y que suele ser habitual 
en los programas deportivos en 
los que el campo ocupa más zo¬ 

na que la que aparece en el mo¬ 
nitor: una imagen reducida del 
terreno de juego que nos indi¬ 
que la posición de los miembros 
de nuestro equipo y que facili¬ 
taría la realización de pases. 
También hemos detectado que 
el nivel de dificultad es dema¬ 
siado elevado para los que no 
tuvieron la oportunidad de prac¬ 
ticar con el juego original de los 
Bitmap Brothers, 

Tampoco la redacción del ma¬ 
nual ayuda demasiado a com¬ 
prender con facilidad las reglas 
del invento. Sólo la práctica y la 
lectura detallada del texto te da¬ 
rán la facilidad necesaria para 
sacarle todo su jugo, 

A pesar de estos defectillos la 
balanza se inclina decididamen¬ 
te hacia el lado bueno y «Speed- 
ball 2» es, en justicia, un digno 
sucesor del original. 

Un programa casi perfecto que 
puede ser considerado como la 
consagración definitiva de los 
Bitmap Brothers, un equipo 
que nunca nos ha defraudado. 
El juego que este verano os me¬ 
recéis tú y tu ordenador. Sim¬ 
plemente imprescindible. 

J.GM 

El oro de los ingleses 

w Los aficionados a visitar 
los salones arcade están de 
suerte porque U.S. Gold 
continuando con su línea 
habitual ya tiene perfilados 
los lanzamientos de cuatro 
nuevas conversiones para lo 
que nos queda de año. 

«Alien Storm», «Bonanza 
Brothers», «Mega-Twins» y 
«Final Fight» son sus nom¬ 
bres y seguramente ya ha¬ 
bréis visto alguna de las re¬ 
creativas en la calle. 

Su argumento es, como 
siempre, bastante intrascen¬ 
dente pero en todas ellas 
implica el enfrentamiento a 
tiro o puñetazo limpio con¬ 
tra cientos de m les de ene¬ 
migos de las más variadas 
formas y tamaños. 

Pasando a otro tema pero 
sin salimos de U.S. Gold 
también os podemos decir 
que esta compañía se ha he¬ 
cho con los derechos de la 
última película de Francis 
Ford Coppola. 

«El Padrino III» será, muy 
pronto, un nuevo juego de 
ordenador en el que tendre¬ 
mos que utilizar todos los 
medios a nuestro alcance 
para poder mantenernos co¬ 
mo "capo" de una de las 
"grandes familias" mafio- 
sas. Intriga, arcade y aventu¬ 
ra en la conversión informá¬ 
tica de lo que ha sido, sin 
lugar a dudas, la película 
más Importante del año. 
¿Quién quiere ser "¡I siqnore 
Corleone"? 

El mundo a tus pies 

Primero fue la ciudad 
ahora es el mundo... Des¬ 
pués del increíble éxito al¬ 
canzado por «Sim City», y 
cuando apenas han pasado 
unos meses desde el lanza¬ 
miento de «Sim City Terrain 
Editor», Ocean ataca con un 
nuevo producto destinado a 
consagrar definitivamente el 
original estilo iniciado por el 
primer título mencionado, y 
que de hecho ha sido reali¬ 
zado por el mismo equipo 
de programación que reali¬ 
zó el primer juego para Info- 
grames. 

Se trata de «Sim Earth», 
un sorprendente simulador, 
que contará dentro de muy 
poco con una versión edita¬ 
da en castellano, que nos va 
a exigir ia ardua pero atrac¬ 
tiva labor de convertirnos en 

creadores de todo un plane¬ 
ta, algo que por su compleji¬ 
dad, va lógicamente mucho 
más lejos de lo que se nos 
ofrecía en «Sim City». 

De hecho, aunque el ma¬ 
nejo del juego resulta nota¬ 
blemente sencillo gracias a 
la combinación de un siste¬ 
ma de ventanas con el uso 
del ratón, el desarrollo es lo 
suficientemente intrincado 
como para asegurarnanos 
muchas horas delante de la 
panta la, jugando a conver¬ 
tirnos en Dioses Creadores. 
Sus posibilidades son múlti¬ 
ples y en función de nues¬ 
tros conocimientos podre¬ 
mos disfrutar de cientos de 
partidas diferentes, ya que 
la combinación de los dife¬ 
rentes elementos es prácti¬ 
camente infinita. 
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LA MAS FANTASTI 
VIDEOJUEGOSPOR 

PROXIMOS TITULOS DISPONIBLES 

Robocop 
SuperMario Land 

Batman 
Pinball-Revengeof theGator 

Wizards and Warriors 
Ghosíbusters 2 

Kwirk 
Burai Fighter Deluxe 

Tortugas Ninja 
The AmazingSpiderman 

Atomic Punk 
F1 Racer 

NINTENDO World Cup 
Chessmaster 
Side Pocket 

Othello 

GAME BOY; Con soja portátil de Videojuegos 

■ Potente CPU y micro-procesadores que permiten complejos gráficos con 
scroll, cientos de imágenes, y un desarrollo excitante. 

■ Cartucho TETRIS, auriculares Stereo y pilas incluidas con una duración de 
15 horas (aproximadamente). 

■ También incluye cable «Carne Link™» para competiciones simultáneas de 
dos jugadores. 

■ Cartuchos intercambiables. 

■ Portátil, para que puedas jugar con él en cualquier lugar y en cualquier 
momento. 

■ ¡ESTO ES GAME BOY! 

GAMEBOY 
wíbdera 

unAPBAUS BAJTBRIBSer 

Adaptador 
recargable 

¡Conecta el Adaptador 
AC para una continua 
diversión! Cuando esté 
cargado completamen¬ 
te, el Pack de Pilas 
Recargables proporcio¬ 
na 10 horas de energía 
para acción continua. 



^CONSOLADE 
fATIL 

Acción con más de un jugador 

Muchos títulos Carne Boy ofrecen la posibilidad de usar el 
cable «Game Link™» para competicio- 
nes frente a frente en el mismo juego. 

El cable de conexión permite una 
competición con dos jugadores. 

£ndo 

IS 

(IVA incluido) 

Nintendo GAI flü K 

El sistema incluye 

* Cartucho TETRIS 

Auriculares para sonido Stereo Digital 

"Game Link ™" para juego simultáneo 
de dos jugadores 

• 4 Pilas AA 

NINTENOO 
TW 4 R M «adsínvte of NINTENDO 

¡{seo» 
V/ ■ 

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO ERBE Software S.A, 
C/Serrano, 240 • Madrid 28016 

TeL (91) 458 16 58 * Fax; 563 46 41 



Sí, señor: los maníacos aparecen cuando hacen falta y 
cierran filas en torno a sus camaradas en los mo¬ 
mentos difíciles. Calma todo tiene su explicación; 

esto lo digo porque ante la llamada de auxilio de quienes 
se encontraban atrapados por «Elvira», no han tardado en 
llegar muchos otros para rescatarlos. Francamente, sois 
cantidad los que no habéis dudado en escribir para resol¬ 
ver los problemas planteados en el citado juego hace un 
par de meses. Estoy gratamente sorprendido por la res¬ 
puesta obtenida y os garantizo que, poco a poco, lodos 
conseguiréis acabar con Emelda. 

OTROS MANIACOS 

Comenzamos con Santiago Ruíz, de Pamplona, que 
padece problemas técnicos con su juego «Heroes 
of tlie Lance». Me temo que no soy el más indicado 

para ayudarte con esos problemas de carga que dices te¬ 
ner. Lo único que puedo hacer es aconsejarte que vayas a 
donde lo compraste a que te lo cambien por otro en mejor 
estado. Sobre el hecho de no tener joystick, creo que no 
debe influir en absoluto. 

SOBRE JUEGOS Más cosas. Volvemos a España y a nuestros JDRs, 
Ya empiezan a llegar muchas consultas sobre el 
«Drakkhen», de lo que deduzco que está comen¬ 

zando a extenderse. Espero también que no tardéis enju¬ 
gar al «Dragóns of Fíame», merece la pena. Pero yo, sobre 
todo, os recomiendo el «Megan aveller», del que estoy de¬ 
seando que comencéis a contarme cosas...o a yo contaros 
algunas que os interesen. Qué no se diga que lo poco que 
hay no lo jugamos. He aquí un gran olvido, un casi histórico olvido. Lle¬ 

vo casi un año de sección y se me han olvidado dos 
JDRs clásicos para Spectrum . Lo que me parece 

ninguno de vosotros, hasta hace muy poco, 
hayáis reparado n falta. 

Bueno, la verdad es que no son JDRs puros, pero sí 
están más cerca del concepto que la mayoría. Es¬ 
toy hablando de dos obras de un programador de 

nacionalidad inglesa que responde ai nombre de Mike 
Singleton. Sus nombres son. por supuesto, «Lords of 
Midnighl» y «Doomdark’s Rcvenge». Son juegos cuyo origen se pierde en el tiempo, en es¬ 

te tiempo acelerado de los juegos de ordenador. Yo 
los definiría como de estrategia con elementos, nu¬ 

merosos, de rol. Si mal no recuerdo, están en la linca del 
más reciente «War in Middle Earth». En fin, usuarios de 
Spectrum. he aquí dos antigüedades que quizá puedan 
aplacar momentáneamente vuestra sed. 

Dejemos ahora que hablen... 

Sergio Gómez, de Alcalá de Henares (Madrid), es uno 
de los innumerables rescatadores de «Elvira». En po¬ 
tencia, claro, pues como muchos de ellos acompaña 

sus consejos de angustiosas preguntas. Supongo que el es¬ 
pecial de hace poco le habrá ayudado algo. De tus pre¬ 
guntas, contestaré las menos comprometidas. El caballero 
invencible de las almenas no lo es, como descubrirás si le 
lanzas lina flecha. En el bar frente a la cocina encontrarás 
un componente indispensable para ciertos hechizos. La 
estaca del salón...pregúntale a la vampiresa de arriba. Angel Carcolen, de Elche (Alicante) es el prototipo 

de preguntón continuo. Aparte de contarnos que le 
gustan mucho los conversacionales, que le parecen 

además bastante fáciles, bombardea con preguntas de! 
«Bloodwyeh» que espero haber satisfecho en el pasado 
número, Adicionalmente, le diré que el hechizo Vanish 
vuelve al grupo invisible, mientras que el Trueview per¬ 
mite al que lo realiza ver objetos o pasadizos invisibles. 
Por cierto, un Dungeon Master (que fiel a mi propósito 
de castellanizar, pasa a ser Dueño del Calabozo, DDC) es, 

a I R de tablero, quien se encarga de guiar a los ju¬ 
gadores por I mundo del juego, poniendo en el escenario 
(rampas, tesoros, enemigos... En resumidas cuentas, es el 
que monta todo el tinglado para que los restantes partici¬ 
pantes jueguen, A Alfonso García, de Linares (Jaén), no puedo satis¬ 

facerle sus deshonestos deseos por razones de las 
que él debería ser consciente. Espero que tu club 

de Linares tenga mucho éxito y también que nos cuentes 
muchas cosas sobre ese maravilloso tesoro que tienes: el 
«Bard’s Tale 1» para Spectrum. 

Chiss. Silencio. ¿No has oído pasos? 
Calla. Y ahora, ¿no te ha parecido oir 

murmullos? Algo debe de estar 
pasando, algo gordo y secreto. 
No te preocupes, claro gue está 

ocurriendo algo: los Maniacos del 
Calabozo han surgido de sus escondites 
para su reunión mensual. Ven, ya verás 

como te lo pasas bien... 

José Luis Fuentes, de Málaga, me propone que amplíe 
la sección. No desesperes, poco a poco lo vamos coin¬ 
siguiendo. Respecto a tu problema, -sabed que está 

atascado en una zona de columnas en el «Heroes of the 
Lance»-, debes saltar con Raistlin hasta llegar al extre¬ 
mo izquierdo de la sala y meterte por la puerta que allí 
encontrarás. Haz tú los mapas, que te divertirás más. Ahora nos escribe Javier Albelda desde Valencia 

quien pregunta dónde adquirir libros de rol. La res¬ 
puesta es: en bastantes librerías. En cualquier caso, 

en números anteriores encontrarás alguna dirección. So¬ 
bre el «Bloodwyeh», te remito de nuevo al número pasa¬ 
do. Lo ultimo es más triste, ya que ni «Dungeon Master» 
ni «Phantasy» van a llegar a nuestro país para tu CPC 
6128 pues no existen versiones para tal ordenador. Seguimos por regiones, pues desde Castellón pregun¬ 

ta Antonio Alcañiz sobre juegos del mundo de 
Krynn. Aprovecha para recomendamos los libros de 

las Crónicas y las Leyendas de Dragonlance, así como el 
JDR de tablero «Hero Quest» (cuya versión para ordena¬ 
dor, realizada por Gremlin, está a punto de salir en Ingla¬ 
terra). Bueno, pues de Krynn hay muchos juegos, todos 
obra de SSI y editados por U.S. Gold. Que yo recuerde, 
aparte del «Heroes of the Lance», el «Dragons of Fíame» 
y el «Chainpions of Krynn», están: «Curse of Azure 
Bonds», «Hillsfar», «Eye of the Beholder» -que pronto 
llegará a nuestro país- y alguno más, seguro. El último maniaco del mes responde al nombre de Fa- 

lador de Iskewood y Halldybrugh, y escribe desde el 
Calabozo de la Séptima Luna, que no queda tan le¬ 

jos ya que es Guadalajara. Escribe dos folios (supongo 
que debería decir pergaminos) con consejos para el «El¬ 
vira» que le agradezco. En particular, por la lista de in¬ 
gredientes que vamos a completar. Todos los lirios, así 
como el loto negro, están en el centro del laberinto custo¬ 
diados por sus duendes. El trébol de 4 hojas y las moras 
mortales están camino del laberinto. De la pluma de pája¬ 
ro sólo le diré que es de un halcón. La mantícora está dis¬ 
frazada de libro. Los demás no tienen nada raro. Bueno, ya podéis volver a vuestras guaridas, miste¬ 

riosos maniacos. La reunión se disuelve en un mur¬ 
mullo y unos pasos presurosos. Pero todos lo sa¬ 

ben, ninguno lo olvida: el próximo mes, más. 

FERHERGON 

Espero vues tras ¡deas, colaboraciones y preguntas en 
la dirección: MICROMANIA -Ctra de irún Km 12,400- 
28049 Madrid (Maniacos dei Calabozo) 

¡No pierdas tiempo y haz tu pedido! $5^ 
-gxí ¡ 

Recorta, copia y fotocopia este cupón y envíalo a HOBBY PRESS, S.A. 
Revista MICROMANiA, Cira, de trun, Km. 12,400. 28049 MADRID. 

[ÜDeseo recibir e! disco de cargadores de MICROMANiA para el ordenador Amiga al precio de 950 pías. » 
+ 150 ptas, de gastos de envío. 
Nombre . Fecha de Nacimiento . 
Apellidos. * 
Dirección ...,... | 
Localidad . Provincia .. I 
C, Postal ..... Teléfono .. ■ 
FORMA DE PAGO I 
LÜ Talón bancario adjunto a nombre de HOBBY PRESS, S.A. | 

! Giro Postal a nombre de HOBBY PRESS, S.A, n.° . 
L Contra reembolso, I 

1 Mediante tarjeta de crédito n,° 

los cargadores para estos 50 juegos en un sólo disco. 

inei 
LJ Visa U Master Card 

Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular (si es distinto) 

LJ n nn nn i_11_i 11_i .j. □□ 
Fecha y Firma 

• Alien Syndrome 
• Ardil ¡pe lagos 
• Axel's Mari: 

Hammer 
• Baal 
• Barbarían il 
• Batman, the Ca- 

ped Crusader 
• Batman, the 

movie 
• Bombuzaf [ 
• Custodian 
• Cybemoid 
• Denarfs 
• Dogs of War ., 
•^ragon Nínja 
• üminaípr 
• iarfield 
• fie Palace 

• Indiana Jones & 
The Last Cru- 
sade 

• LE.D. Storm 
• Leonardo 
• Live & Let Díe 
• Menace 
• Nethenocorid-'- 
• Never Mind 
• Ninja Wárriors 
• Operado» Wolf 
• Out Run \ 
• Pac-Maní 
• Pandora *_ 
juPliantURT^ 

Fightet 
• Pfñbaíí Magic 
»Roger Rafobít 
• Shadow of the 

Beast 

Sídewinder 
Sílkworm 
Skweek 
Soldier of Light 
Space Harrier 
Stryx 
SuperScramb|e 
Símulator 
Switchblade 
The Deep 
The Munsters 
Thunderbirds 
Thundercats 

Scanner 
TramedAssassin 
Vigilante 
Vindicators 
Xenón 
Xybots 
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Incluye Atías Alfabético 
LAROUSSE 

Los Países del undo: 

tesoros de todo el mundo están 
eciendo delante de nuestros ojo 

RjAtrOpala si puedes! 
Nada es sagrado para la famosa Carmen SanDiego 

Ella y su banda ya han llenado un almacén de tesoros. 
Ahora se te ha ordenado que los captures. Empieza en 

la escena del crimen, interrogando a los testigos. Para que puedas 
descifrar las pistas que descubras, el juego incluye 

un libro de consulta repleto de mapas e información. 
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Sin duda alguna los 
programas que 
están rompiendo 
actualmente en 
nuestro país son las 
aventuras gráficas. 
Todo el mundo 
habla de este tipo 
de juegos y cada vez 
son mas las compañías 
decididas a adentrarse 
en este interesantísimo 
género. Sin embargo, ¿a que no sabías que 
existe una compañía americana de nombre 
hispano que vende sus aventuras gráficas por 
cientos de miles y que para muchos es, con 
seguridad, la número uno en este terreno? 

Ken y Robería Williams fundaron 
Sierra hace diez años. Nada hacía 
adivinar entonces el gran éxito 
que acompañaría a la compañía. 

Si tu respuesta es no, en¬ 
tonces no te preocupes» 
sigue leyendo y cono¬ 
cerás algo sobre una de 
las más importantes 

compañías actuales. Si por el 
contrario ya has tenido la opor¬ 
tunidad de cargar uno de sus 
programas en tu ordenador, aho¬ 
ra podrás saber las últimas noti¬ 
cias que se cuecen en torno a 
esta afamada y reconocida com¬ 
pañía norteamericana. 

Sierra on Line nació hace más 
de diez años de la mano de Ken 
y Robería Williams -no son 
hermanos» sino matrimonio, ya 
sabéis el lío que se hacen los 
americanos con los apellidos-, 
Ken es el presidente y mánager 
general (como en el fútbol), y 
Robería uno de sus más presti¬ 
giosos programadores, pues su 
serie de programas «King s 
Quest» (I-IV) ha vendido más 
de 2.500,000 copias -¡dos mi¬ 
llones quinientas mil!-, entre 
todos los títulos de la saga, en 
todo el mundo. 

Por supuesto la plantilla ha ido 
aumentando con el paso del 
tiempo y se le han ido sumando 

dibujantes, grafistas, programa- 
dores, guionistas -sus juegos 
son auténticas películas anima¬ 
das- e incluso músicos profe¬ 
sionales de la talla de Bob Sie- 
benberg, del grupo Supertramp, 
y los autores de la banda sonora 
de la película «Fama». Poco a 
poco la compañía se ha ido ex¬ 
pandiendo más allá de las fron¬ 
teras americanas y ahora es una 
de las más prestigiosas del pla¬ 
neta, siendo sus programas co¬ 
nocidos en todo el mundo. 

EN PRIMERA LINEA Si nos paramos a pensar 
cuál ha sido la evolu¬ 
ción de Siena en todos 
estos años, nos dare¬ 
mos cuenta que desde 

siempre han intentado situarse 
en primera línea a la hora de 
adentrarse por nuevos caminos. 
Buena prueba de ello es que 
Sierra no se ha detenido ante na¬ 
da y ha sido pionera en introdu¬ 
cir muchas de las características 
que hoy consideramos impres¬ 
cindibles en una aventura gráfi¬ 
ca y sin las cuales probablemen¬ 

te la evolución de este popular 
género habría sido muy diferente. 

Por ejemplo, para que os ha¬ 
gáis una idea de la importancia 
de lo comentado, podemos des¬ 
tacar que Sierra fue la primera 
compañía de software que desa¬ 
rrolló aventuras mezclando grá¬ 
ficos y texto. Fue también pio¬ 
nera en introducir gráficos con 
color en sus aventuras y en 1984 
dio un paso de gigante al conse¬ 
guir crear decorados tridimen- 
sionales por los que nuestros 
personajes podían circular libre¬ 
mente y llegar a lugares que uti¬ 
lizando una perspectiva plana 
hubiera sido imposible, -como 
rodear un castillo, acceder a la 
puerta trasera de una casa o 
avanzar por un camino que se 
pierde entre árboles en un extre¬ 
mo de la pantalla-; de este mo¬ 
do han conseguido que el realis¬ 
mo aumente hasta límites 
increíbles. 
Siena ha sido también la pri¬ 

mera compañía que desarrolló 
software compatible con tarje¬ 
tas gráficas avanzadas como la 
MCGA y la VGA, consiguien¬ 
do resultados espectaculares. 

Otro de los grandes avances de 
Sierra ha sido la creación de un 
sistema de desarrollo en tres di¬ 
mensiones propio (3-D develop- 
ment System), que permite es¬ 
cribir sin demasiados problemas 
nuevos juegos, -algo similar al 
SCUMM desarrollado por Lu- 
casfilm para generar sus aventu¬ 
ras-, Este sistema utiliza un len¬ 
guaje de programación de alto 
nivel que reduce considerable¬ 
mente el tiempo necesario para 
programar el código de un jue¬ 
go. Una de sus principales ven¬ 
tajas es que cualquier persona, 
sin necesidad de ser un experto 
en programación, puede crear 
un programa nuevo y diferente 
y además, especialmente intere¬ 
sante para nosotros» simplifica 
considerablemente la traducción 
de las aventuras a otros idiomas. 

Sierra se concentra actualmen¬ 
te, intentando situarse de nuevo 
a la cabeza de las nuevas tecno¬ 
logías, en el desarrollo de sus 
nuevos programas para GDI 
(Compact Disc Interactivo)... 
¿Podéis imaginar lo que son ca¬ 
paces de hacer estos chicos con 
su experiencia y estos medios? 

UN ESTILO PROPIO Una de las caracterís¬ 
ticas que más llama 
la atención en la 
producción de Sie¬ 
rra es su especiáis 

zacíón, A diferencia de ía ma¬ 
yoría de las casas de software 
importantes que se dedican a 
comercializar todo tipo de pro¬ 
gramas -simuladores, areades, 
videoaventuras, juegos deporti¬ 
vos, etc.- para abarcar el mayor 
abanico posible de gustos y po¬ 
der llegar a todos los usuarios» 
Sierra se caracteriza porque el 
80 o el 90% de sus programas 
son aventuras gráficas. El resto 
se queda en alguna que otra uti¬ 
lidad para la empresa y en jue¬ 
gos areades importados directa¬ 
mente de Japón» al más puro 
estilo de las series niponas que 
invaden las televisiones españo¬ 
las» y que ellos adaptan al gusto 
americano para posteriormente 
distribuirlos en su país. 

Llegado este punto muchos de 
vosotros os estaréis preguntan¬ 
do qué tienen estos programas 
para alcanzar la increíble difu¬ 
sión de la que hablábamos unas 
líneas más arriba. Vamos a in¬ 
tentar sacaros de dudas. 

Sus primeras aventuras tienen 
muchas diferencias con las que 
conocemos hoy día. Tal vez la 
principal, -dejando a un lado la 
espectacular y lógica evolución 
que han experimentado en el 
apartado gráfico-, es que a la 
hora de dar las órdenes al perso¬ 
naje, en vez de hacerlo constru¬ 
yendo frases con palabras prefi¬ 
jadas» se debía teclear lo que se 
deseaba hacer, al estilo de las 
aventuras conversacionales. 

La diferencia con estos últi¬ 
mos es que en las aventuras his¬ 
tóricas de Sierra el personaje se 
mueve con el teclado o ratón, y 
cuando se le da una orden apa¬ 
rece su efecto gráfico en panta¬ 
lla, como si de una película se 
tratase. Por ejemplo, en un caso 
sacado del programa «Larry II», 
cuando entramos en la peluque¬ 
ría del barco, si tecleamos “Sit” 
(sentarse), Larry, el protagonis¬ 
ta, se sienta en la silla del bar¬ 
bero y le dice a éste que le arre¬ 
gle el pelo, -como nota curiosa 
debemos destacar que está un 
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SIERRA 
ON UNE 

poco calvo-; entonces el pelu¬ 
quero, que aparece fregando el 
suelo, ni corto ni perezoso le 
quita el palo a la fregona y se la 
pone en la cabeza, cobrándole 
además 10000$ por el modelito 
en exclusiva. 

Sin embargo sus últimas pro¬ 
ducciones transcurren por otro 
camino. Ahora emplean un sis¬ 
tema de menús por iconos para 
señalar las acciones que el juga¬ 
dor quiere realizar: hablar, an¬ 
dar, oler, examinar, ver inventa¬ 
rio, coger, utilizar, etcétera. Esto 
simplifica las cosas, sin perder 
por ello un ápice de interés. 

Prueba de que el futuro se en¬ 
cuentra en esta línea es que 
Sierra ha reeditado los prime¬ 
ros programas de las series 
que les dieron a conocer 
adaptando este sistema, 
-bastante más acorde con 
los tiempos que corren-, 
mejorando además los 
gráficos, que hoy re¬ 
sultarían demasiado 
simples pero que en 
su día explotaban al 
máximo el hard¬ 
ware disponible. 
De cualquier mo¬ 

do, los variopintos argu¬ 
mentos son responsables en 
gran parte del éxito de las aven¬ 
turas de Sierra. Estos tocan muy 
diversos lemas, específicos en 
cada una de sus series, y son el 
punto en torno al cual giran sus 
aventuras y sobre el que cobran 
vida apasionantes escenas para 
públicos de diferentes edades. 

Sierra sigue 
desde hace años 

una línea 
ascendente que 

% 
w 

ia situado a la 
mpañía en una 

iA sicion 
privilegiada. 

ALGUNAS 
CARACTERISTICAS 

TECNICAS 

mas 

hora que ya sabe¬ 
mos cómo son sus 
juegos, seguro que 
a más de uno le in¬ 
teresará conocer al- 

sobre sus caracterís¬ 
ticas técnicas. Pues 

en, ahí van. 
La gran 
m a y o - 

ría de los 
títulos de 

Sierra están 
desarrolla¬ 

dos por regla 
general para 

Pe, Atari, Ami¬ 
ga, Apple y Ma- 
nnlosh, por lo 
je los usuarios de 
>its ya pueden ir¬ 
despidiendo de 

ellos; lo 
sentimos, 
pero desde 
liace años 
Sierra se 
concentra 
en la pro¬ 
ducción de 
programas 
para 16 bits. 

La calidad de 
los mismos es¬ 
tá cuidada al mínimo detalle y 
el acabado es increíble. 

Los gráficos eran brillantes en 
sus primeras producciones y son 
absolutamente alucinantes en 
sus últimas creaciones. Los co¬ 
lores están tratados con mucho 
cuidado y en la versión PC, por 
ejemplo, se pueden utilizar to¬ 
das las tarjetas gráficas, desde 
Hércules hasta VGA, pasando 
por la CGA, EGA, Tandy... Eso 
sí, los gráficos en VGA solían 
ser iguales que los creados para 

producciones más recientes 
ocupan diez discos de 360K y 
su último lanzamiento en Esta¬ 
dos Unidos «Risc oí thc dra¬ 
gón» nada menos que 20, ¡total, 
150 Spectrums de nada! 

Todos empiezan con una 
presentación “de película" 
en la que se nos introduce 
en la historia, acompaña¬ 
da de una banda sonora 
que cambia a lo largo 
del programa y que 
aprovecha al máximo 
todas las posibilidades 
de cada ordenador. In¬ 
cluso en el PC, donde 
sus cualidades son li¬ 
mitadas, la música 
está muy lograda. 
Además vienen pre¬ 
parados para adap¬ 
tar cualquier tarje¬ 

ta de sonido -Sound 
Blaster, Adlib, Roland MT-32... 
y así hasta más de diez-, con lo 
que dispondremos de la capaci¬ 
dad de escuchar hasta 32 voces 
polifónicas a la vez, todas ellas 
con la calidad del mejor de los 
corapact dises. 

Imaginaos lo que es avanzar 
por el bosque perseguido por los 
lobos al ritmo de la mejor de las 
orquestas polifónicas o escuchar 
una auténtica tormenta mientras 
avanzas por el jardín de una os¬ 
cura mansión en mitad de la no¬ 
che, Realmente hay que escu¬ 
charlo para creerlo. 

BREVE RESUMEN 
HISTORICO 

EGA, sin embargo en sus últi¬ 
mas producciones ya se aprove¬ 
chan al máximo los 256 colores 
simultáneos que la tarjeta VGA 
soporta. 

Los movimientos son también 
muy buenos, pero sobre todo 
sorprende la gran variedad de 
los mismos a lo largo del juego. 
Para cada situación hay un mo¬ 
vimiento distinto -sentarse en 
una silla, tumbarse en la playa, 
montar a caballo, correr, dar sal¬ 
tos, escalar, usar objetos...-.Esa 
es la razón por la cual los pro¬ 
gramas vienen en varios discos. 
Para que os llagáis una idea, sus 

Los programas van por 
series, al más puro 
estilo cinematográfi¬ 
co, y las más impor¬ 
tantes son las que ci¬ 

tamos en las siguientes líneas. 
-KING’S QUEST: La his¬ 

toria. por el momento 
desarrollada a lo 

largo de cinco 
aventuras, 

va de 

prin¬ 
cesas, 

p r í n c i - 
pes, reyes, 

dragones y 
demás. En es¬ 

tas mismas pági¬ 
nas encontraréis 

información mucho 
más detallada sobre 

esta popular saga. 
-LEISURE SUIT LARRY: 

Aquí adoptas el papel de un sol¬ 
tero cuarentón que decide ir en 
busca de la mujer de su vida. En 
la primera parte vivirás una no¬ 
che de lujuria donde intentarás 
ligarte a la chica de tus sueños. 
Aunque una cosa es intentarlo y 
otra conseguirlo... La segunda 
parte te llevará a una isla pobla¬ 
da por indígenas y un científico 
loco y en la tercera la aventura 
se desarrollará en esa misma is¬ 
la, pero ahora convertida en un 
paraíso del turismo. La serie tie¬ 

ne cinco aventuras y ha genera¬ 
do mucha polémica en EEUU 
debido al ambiente sexista y 
erótico en el que se desenvuelve 
la historia. Sin embargo acos¬ 
tumbrados a las películas que 
vemos en el cine y la televisión, 
el juego no llega a ofender ni a 
un niño de diez años. Como cu¬ 
riosidad hay que decir que en la 
primera y tercera parte antes de 
empezar el juego el ordenador 
le pregunta la edad y te hace 
unas preguntas acordes con la 
respuesta que le has dado, para 
comprobar si realmente has di¬ 
cho la verdad. Si no las respon¬ 
des correctamente, no le dejará 
entrar en el juego o suprimirá 
las escenas “subiditas de tono". 
-SPACE’S QUEST: Ahora la 

acción transcurre en el espacio 
a lo largo de cuatro títulos, don¬ 
de tomaremos el papel del héroe 
accidental Roger Wilco, en su 
lucha contra las más terroríficas 

razas extraterrestres que pue¬ 
blan el Universo conocido y sin 
conocer... El juego mezcla un 
desarrollo hilarante con un fino 
sentido del humor, totalmente 
acorde con la personalidad de 
sus creadores, Mark Crowe y 
Scott Murphy. 

También importantes dentro 
de la producción de Sierra se 
encuentran «Police's Quest», 
«Manhunter», «Codename: Ice- 
man», «Conques! of Camelo!» o 
la última creación de Robería 
Williams «The Colonel’s Be- 
quest». 

Esperamos que todo lo dicho 
hasta aquí sobre la compañía 
SIERRA ON LINE os haya ser¬ 
vido para conocer un poco más 
-o todo, si no sabíais nada- so¬ 
bre uno de los grandes del soft¬ 
ware mundial, que por fin ha 
llegado a nuestro país. 

Antonio Pascual 

1 Lóg< ca mente e 7 id loma original 
de las aventuras de 1 Sierra es un 
gran h o¡n dicap a la ¡ hora de acer¬ 
carse < 3l público do ados países, 

que at jn conocie T)d( o el inglés di- 
fie ilmc ?nte puedí _ jC icar todo sus 
jugo a ¡OS dlálog rOS de los perso¬ 
najes. Esto ha q v_ 1 nado soiucio- 
nado con el ac . U 0 rdo firmado 
con Ei 'be, su dis trib >u/dora espa- 
ñola,, y podremos adquinr en 
nuestro idioma es te año y por 
orden de aparten X) «Ktng Quest 
V», «Space Quest IV», la ver¬ 
sión actualizada de «Larry I» y. 
para finalizar, «Larry V», el últi¬ 
mo programa de la polémica se¬ 
rie de fama mundial. 
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Kit completo para transferir dibujos a tejidos 

¡DIVIÉRTETE CREANDO TU PROPIA ROPA! 

Con PAROdraw ya puedes 
rea izar tus dibujos en papel 
con los materiales que tú 
quieras y transferirlos 
cualquier tejido. 

i Es super fácil! 

a 

— 

'JS 

f 
‘i 

CON DIFERENTES MATERIALES 

CONSEGUIRÁS 

DIFERENTES RESULTADOS 

l 

{DIBÚJALO! 
Crea tu propia obra de arte 
sobre la hoja de Papel «A» 

¡PLÁNCHALO! 
Plancha tu dibujo sobre 
el Papel «B». Después 
plancha el Papel «B» 

sobre el tejido de tu elección. 

iPÓNTELO! 
Tu diseño ya está listo 
para llevar. Lávalo tantas 
veces como sea necesario. 

Tu dibujo no se estropeará 
con el lavado. 

(fW Bt 
Jt 

/ 
rr¡)J 

k 
I 
Íísvaví;:1, 

A. CA LifÓrNiA 
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PAROdraw es fantástico 
para personalizar tus 

camisetas, o las de tus 
amigos, tu 
equipo de 
fútbol, tus fiestas 

de cumpleaños, 
tus regalos y mil 

ocasiones más. 

El kit PAROdraw incluye dos 
sets de tres hojas (Papel «A»( 
Papel «B» y Papel de 
«Acabado») de 21,5 x 28 
cm., instrucciones completas 
en castellano y un montón 
de ideas para que uses tu 
imaginación. 

Puedes imprimir camisetas, 
pantalones, parches para 1 
vaqueros y cazadoras, 
cojines y cualquier tejido q 
se te ocurra. 

— 

* / 

■ —i 
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■ 

- 

1 

, 

) 
V 
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Puedes realizar tus 
diseños con ceras, 
lápices de colores, 
ceras Plastidecor, 
rotuladores Velleda, 
lápices de grafito, 
pasteles al óleo, 
rotuladores permanentes 
con punta de fieltro, o 
incluso bolígrafos 
«ballpoint». En general, 
cualquier material no 
soluble en agua. 

i 

Recorta, copia o fotocopia este cupón y envíalo a HOBBY POST, S.L. Apartado de Correos 226. 28100 (Alcobendas) MADRID 

Deseo recibir el kit PAROdraw al precio de 1.790 ptas. (IVA y gastos de envío incluidos) 

NOMBRE . 

APELLIDOS. 

DOMICILIO. 

LOCALIDAD . 

CODIGO POSTAL 

PROVINCIA 

TELÉFONO 

Forma de pago: 
□ Contra reembolso. 
L ¡Talón adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L. 
[ Giro Postal a nombre de HOBBY POST S.L. n.°. 
j Tarjeta de crédito n.° [ ]□□□ □□□□ □□□□ □□□□ 

□ Visa □ MasterCard lJAmerican Express 
Fecha de caducidad de la tarjeta. 
Titular de la tarjeta (si es distinto).;. 

Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91) 734 65 00 
de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30 h. o por fax enviando el cupón al (91) 734 82 98. 

Fecha y firma: 



1 s la primera entrega de la saga de Sir Graham en el reino de King 
Edward el benevolente, donde todo era paz y felicidad excepto 
por una cuestión; el rey y la reina no tenían descendencia a quien 

dejar el reino. 

Bñaflaaafi 

Un día encuentran a un poderoso 
mago que les ofrece la posibilidad 
de hacer un conjuro que les permiti¬ 
rá tener descendencia a cambio del 
espejo Mahogany que los reyes tie¬ 
nen en su alcoba. Éste espejo tiene 
un valor incalculable porque con él 
puede verse el futuro y es usado por 
el monarca para gobernar con acier¬ 
to su reino. 

Finalmente aceptan y entregan el 
valioso espejo al mago. Al despojar¬ 
se del espejo, no pueden predecir las 
lluvias y por primera vez en siglos 
las cosechas del reino se malogran 
debido a la inoportuna acción de la 
climatología. 

El tiempo pasa y no sólo no llega 
la descendencia sino que la reina en¬ 
ferma gravemente. Un enano ofrece 
un remedio mediante el uso de una 
mágica raíz. A cambio solicita del 
rey el escudo mágico heredado de 
su padre. Construido en titanio e in¬ 
crustado de esmeraldas, cuenta la le¬ 
yenda que conduce a la victoria a su 
poseedor en cualquier batalla. 

Ante la gravedad de la reina, acep¬ 
ta el intercambio. El enano se mar¬ 
cha con el escudo y la reina, tras in¬ 
gerir la raíz, no sólo no mejora sino 
que fallece. 

Los países colindantes, conocedo¬ 
res de la debilidad de su vecino de¬ 
ciden atacarle sin piedad, devastan¬ 
do sus propiedades. 

El rey desespera y el tiempo trans¬ 
curre inexorable. Un día, paseando 
por el bosque observa como una be¬ 
lla joven es atacada por una manada 
de lobos. Consigue salvarla y rápi¬ 
damente se enamora de ella. Eí rey 
le propone matrimonio y ella, agra¬ 
decida. no puede negarse. 

El día antes de la boda, la novia se 
convierte en bruja y apoderándose 
de la llave del tesoro que escondía el monarca, consigue llevarse en co¬ 
fre mágico del reino, que no sólo estaba repleto de joyas y valores, si¬ 
no que además tenía la interesante propiedad de reponer al instante las 
riquezas que de él se extraían. 

. 1 - 
Vou are 5ir Oraham, \ 1 J 
tke brauest and mest 

r 
honorable Kmcjht m 
the troubted realm 

\ 

1 1 of Dayentry. 

■ —.1 n 
! 

y 

\¿ 
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Sin dinero, cosechas, ni ejército, el reino se sume en la desgracia y el 
rey, desesperado y moribundo, llama hasta su lecho a Sir Graham, el 
más virtuoso de sus caballeros. A él le encarga la delicada misión de 
recuperar los tres preciados tesoros: espejo, escudo y cofre. A cambio 
le nombra heredero del reino. 

Como se deduce de lo anterior, es realmente Sir Graham el protago¬ 
nista del juego y quien tiene que enfrentarse con la aventura. 

a segunda parte comienza en el reino de Daventry, ya con Gra¬ 
ham como monarca, y supuestamente recuperados los tres teso¬ 
ros que garantizan la prosperidad del territorio. 

El reino crece y la gente vive feliz en la pacífica tierra, Una mañana 
Graham mientras consulta su espejo como siempre, queda sorprendido 
al ver la imagen de su antecesor en el trono, el rey Edward, que le ad¬ 
vierte: Graham, tu reino es ahora próspero y feliz pero tu obra no esta¬ 
rá completa hasta que no tengas un digno heredero. Cásate y dale a tu 
pueblo el príncipe que se merece y que hará seguro su futuro. 

Soore Sound:on 

Many sh.>,de _ 
you journey tltrou^h i he 
of KolynA. 

and 

Tras consultar con su primer mi¬ 
nistro decide que hay que buscar 
una candidata que ame a su pueblo 
y que al mismo tiempo sea aprecia¬ 
da por la gente. Para encontrarla, 
Gerwain sugiere a Graham la cele¬ 
bración de una gran fiesta a donde 
sean invitadas todas las jóvenes con 
idea de poder apreciar cual es la 
más adecuada para reinar. 

Desde todos los plintos del territo¬ 
rio llegan jóvenes casaderas, de to¬ 
dos los tipos y clases sociales, con 
una pretensión común. Conseguir 
que Graham fije su mirada en ellas. 

Después de dos días ininterrumpi¬ 
dos de celebración, Graham entris¬ 
tece por momentos. Ninguna de las 
candidatas satisface plenamente los 
requerimientos de Graham pues ca¬ 
da una de ellas presenta defectos de 
distinta consideración. 

v E! espejo mágico informó a Gra¬ 
ham de que la bella doncella se lla¬ 
maba Valaníce, pertenecía al reino 
de Kolyraa y había sido secuestrada 
en un palacio de cuarzo por el celo¬ 
sísimo Hagatha, 

-“¡Tengo que rescatarla o morir 
en el intento!. , dice Graham. 
¡Ahí queda eso..,.! 

“¿Dónde puedo encontrar la tie¬ 
rra encantada?.,T 

Y el espejo contestó con la pres¬ 
teza habitual: “Hay que viajar hasta 
e! reino de Kolyrna y buscar las tres 

llaves (mágicas, por supuesto), que permiten el acceso al territorio 
donde se encuentra la joven Valaníce" , 

Graham da por terminada la fiesta 
y se retira a sus aposentos para re¬ 
flexionar. Mientras piensa en voz 
alta el espejo mágico se ilumina 
mostrando la imagen de la más be¬ 
lla y perfecta doncella que Graham 
pudo nunca imaginar, pero su triste 
expresión le da a entender que don¬ 
de quiera que se encuentre esta mu¬ 
chacha tan especial, no es precisa¬ 
mente feliz. 

Ahora es el momento de que til, osado aventurero acompañes a Gra¬ 
ham en su terrible prueba. Encuentros con personajes de leyenda, ex¬ 
ploración de cavernas subterráneas y mágicas tierras transoceánicas. 
Hay que encontras las llaves y rescatar a la amada de Graham. 
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a acción comienza en las lejanas tierras de Llewdor, donde habi¬ 
ta un mago llamado Manannan. Su frágil apariencia y blanca 
piel trasmiten una falsa idea de debilidad. En sus negros ojos 

brilla un extraño fuego. El es, de hecho, un poderosísimo mago. 

Los años pasan y Manannan se¬ 
cuestra a otro muchacho para con¬ 
vertirlo en su esclavo pero esta vez 
lo trae desde un reino lejano para no 
despertar sospechas. 

De nuevo, al cumplir los 18 años 
el mago considera que el muchacho 
sabe demasiado y puede practicar 
conjuros por sí mismo. Para no co¬ 
rrer riesgos decide eliminarlo y de 
esta forma el ciclo se repite en in¬ 
numerables ocasiones. 

Durante este tiempo, el rey Gra- 
ham ha contraído matrimonio con la 
previamente rescatada reina Valani- 
ce y ya cuenta con dos hermosos gemelos, Alexander y Rosella. Todos 
viven en armonía y felicidad hasta que se extiende el rumor de que 
una monstruosa criatura de tres cabezas que vive en el bosque se apro¬ 
xima al reino. 

A pesar de su poder, tiene a su ser¬ 
vicio a un joven sirviente que pre¬ 
para la comida, limpia la casa y 
otros detalles de menor importancia 
en los que el gran mago no quiere 
perder su preciado tiempo (que lis¬ 
to..¿no?). 

Un día, cuando el esclavo cumple 
18 años, es sorprendido en un des¬ 
cuido por el mago practicando con¬ 
juros y encantamientos. ¡Esto ya es 
el colmo! No sólo había espiado sus 
libros secretos sino que había agota¬ 
do sus existencias de productos má¬ 
gicos... Con un poderoso embrujo el 
mago hizo temblar la tierra y del es¬ 
clavo sólo quedó un diminuto mon¬ 
tón de cenizas. 

Desafortunadamente para Manan- 
nan, el muchacho que convive con 
él desde su más tierna infancia y 
que es en realidad su esclavo, no pa¬ 
ra de aprender y su fuerza crece al 
mismo tiempo que su estatura. 

El Mago está molesto con su sir¬ 
viente porque continuamente le en¬ 
cuentra metiendo las narices en sus 
habitaciones privadas e incluso en 
una ocasión trató de merodear por 
los alrededores del castillo. Pese a 
ser reprendido, continúa con estas 
prácticas. 

4sv mr 7rm : 42 SounH:on 

KJ 
. 

En esta tesitura, Gwydion, el último de los jóvenes esclavizados por 
Manannan consigue escapar merced unos hábiles encarnamientos que 
más tarde, pondría al servido del rey Graham para destruir al dragón 
tricéfalo. 

os tiempos han cambia¬ 
do mucho. El reino de 

íDaventjy ha sido libe¬ 
rado de las garras de deplo¬ 
rable dragón, pero la salud 
del rey Graham ha empeora¬ 
do y los médicos reales no 
pueden curarle. Sólo existe 
una fruta mágica en las tie¬ 
rras de Tamir que puede res¬ 
tablecer e! precario estado de 
salud del bondadoso gober¬ 
nante de Daveniry. 

La princesa Rosella, hija del rey, se pone en marcha para conseguir la 
ruta mágica y en su periplo realiza valientes hazañas y se enfrenta a 
peligrosas aventuras. 

| uando la salud del rey se restableció totalmente y su familia se 
encontraba reunida de nuevo, Graham marchó a dar un paseo 
por el bosque un claro día de primavera, casi un año después de 

que Rosella hubiera vuelto de Tamir. El reino había recuperado la paz 
y prosperidad y sus súbditos estaban muy satisfechos. Los pájaros can¬ 
taban en los árboles, parecía un buen augurio. 

Mientras Graham pensaba en 
su buena suerte, desde el este so¬ 
pló un fuerte viento que levantó 
hojas y ramas en su camino. Los 
pájaros dejaron de cantar, el aire 
se enfrió, parecía que se acerca¬ 
ba una tormenta y el antes bucó¬ 
lico paisaje dejó paso a un esce¬ 
nario diferente. Graham decidió 
regresar al castillo, su buen hu¬ 
mor había sido quebrantado por 
un oscuro presentimiento. 

Cuando llegó a la cima de una colina desde la que se divisaba el cas¬ 
tillo, Graham se quedó aterrorizado al ver sólo un gigantesco espacio 
vacío donde antes se encontraba su gigantesco castillo y sus frondosos 
jardines. El miedo congeló su corazón. ¿Dónde estaba su familia? 
¿Qué les había pasado ? 

Un buho merodeaba por el bosque pero Graham no podía oirlo, en¬ 
sordecido como estaba por los latidos de su corazón y el desconcierto 
de la inexplicable situación. Yo sé lo que pasó. . dijo una voz detrás de 
él. Graham se dió la vuelta y un gran buho con gafas le di o: Yo lo vi 
todo. Tu castillo se ha evaporado por el efecto de un poderoso hechizo 
del mago Mordaek. 

Frente a estos graves problemas, te conviertes en protagonista y tie¬ 
nes que resolver la situación. 

¿Te atreves a acompañar a Sír Graham en su afanosa búsqueda de 
familiares y pertenencias? Este es el desafío de la hasta ahora última 
parte de la saga de King s QuesL 
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ALTERED BEAST AVENTURA ESPACIAL 
Hra iodo wwatiMdeppTto* Diuca pan 

imJv* ■ U bija iíc ZtuL Podría idptu 
cairaflu ¡múrale m: hombre-tobo, 
bmbfG'tífn, buzibn-cMA cabuucoi 
■u p»kni.Siulibalii qot hxy en ti. 

^PECTMJM AMSTRAD 
COMMGDCftE MSX 

| Vive con AD ubi avenara en loa 
uafisa de la Galaxia I Coa tu urna* y 
Ib •efaaticado vehículo, tendrá* que 
CAiciát apoyo piriUtttf al aduto 

BASKETMÁGIC JOHNSON 
Rccobvalido de U pdf*ii*f nnArw?r.r,a y 

prunuidopara) odmero í de laríJ A 
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BATMAN BLASTEROÍDS BUGGY RANGER BUITR 
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Una iflbstái ocareiao de paiauja, 
uacc decorado* o^Etehits y la rcahdid 
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KHTA3 
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RUN PACMANIA PAK GANES SUilliER EDfTION PAK LO MEJOR D€ DINAMO PAKSKPAK VOLUMEN 4 PAK TELE - 22 PAK ZIGURAT PAK TELE - 20 PAK TELE - 21 
El amale coa* fuxttao de la* uuepiicaa 
recreativa*. El juego del Ferrari 
Ttiiura i que avcloddadd* vfrtiga, 
ba de ir arponado difareaut pi*t«a 
cocea dcTooo. No te pavea de icocrto. 

STBCTRUM AMSTRAD 595 

rtsanfM. 

Vuelve PAC MAN y ahora en JD. 
Acotará por íce /«Mamau en rajan** 
Qjwte ca ID, recorre coa úm pudo 
naágteo y Ceno de aecida y de color El 
¿Utico réfamdooóa nueva* cfaatm. 

SPBCTRUM AMSTRAD 
COMMODORE MSX 

Agnraacl 
nprodcdif cay gran Isjor Tirá coa 
arco, labilioi, Pc*o, Trampolín, 
Carreras de valla*, Ciclijmo ca púla. 

aipslECaa 
aa be ba±®» búlocU: 
oame over, army moves, 

FREDDY HARDE5T, TURBO GIRI, 
ÍTlAN'TTS y FM- BASXETBALL 

Reeap£aiorie>qu* junta 61 
han suda graa t too; Wvm/tn 
BOY, ALIEN» EL REGRESO. 
E1DOLON, REGRESO AL FUTURO í. 

StfhReofaQCkn de -4 taio* deZagram 
El WomrioddNiio: Juego de airado, 
SúFind; Avtnün de. pdaliu. 
AítcroÜ*: Juego de s«¡n y ¡hipan*. 

1 BOBSLEGKT. Sasutacica dwarc 
2 REX HARD. Vidcoavaiasra ai JD 
3 vLGOtY HORROR SHOW. Da ubedo 
AZOOT. Jctj) de aasjoe «eaciUa 

1 FRONTTEW. Vnk*ertDWsof*úL 
2 (XJARTET. Aretele de SEO A 
3 IfYPSY3 Juego dr mije-temín» 
4 SJ3X. Enmtegú de guezra ¡axlear. 

1 hTUGtflMAJUUe Noche de nowsi> 
2INTEí€BTY. Acción o* na pluvia. 
J RENAUD. Juego de KCtei,debiatn. 
4 SnrrnKG IMACES. Huüírawx#. 

AMSTRAD 5Q5 
COMMODORE 

SPBCTRUM AMSTRAD 595 

MSX mrtAi 

AMSTRAD 595 

ronAi j 

SPECTRUM AMSTRAD gQQ 

MSX nxKTAS 1 

SPECTRUM 395 

r*£*TAJ 

SPBCTRUM 395 
RSÍAl 

SPBCTRUM 
395 

PAK TELE - 32 
I BEAM Juego de tutátidid y piule. 
3 BATMAN Scguodo torgodclbíroe. 
3 THUNDERBIRDS. Juego de asida 
4 FGRGOTTEN WORLD». Amate. 

WíéfiAMHi 

PAK TELE - 33 
1 ACTION FORCE. Lurfubtíitx 
2 VAMPLRE EMPUL Juego da «xctni 
3 KIX STAKT. Da motna d* triaL 
4 DLTD 2. Areade de mago* y «rinrán. 

395 395 
COMMODORE iSíi COMMODORE ZZrZÍ 

PAK TELE - 34 PAK TELE - 35 PERICO DELGADO PETROVIC 
1 GROGS REVENGE. DepnUMdúni. 
2 nSBÁLL SUSTm De bfliu. 
3 VCRTt-X RAIDER. Duelo :Vkxa¡. 
4 TIME SCANNEFL Sdpcr-pu btel 

1 ROAD WARS. Stipcr areade pda 
2 SOOTl ‘ O. Juego de dúpaoa. 
3 MORTADhLO i L Juego de rra«l«oa. 
42O0T. taegodtpeurpaiUCM. 

1 CYBOR CUiico juego dt plKsfdfflu. 
2 DWARF Avenara de coagoe y magia 
JEHRDlB Waosuq wjamy /vuclal 
4 PEPE MULETAS. De «den, bour. 

1 SUB. Juego ea d fondo dd mar, 
2 TENSION*. Juego de petar 
3 PACIFIC. PiugiMua de aubanxiciQjea*. 
4 ELECTRIC WONDERLAND. 

ES mi* original de tu juego* de imú 
del marcado. Con vina aerea upo 
-JLck^Ofr. Cccvemde dd «vate de laa 
recitativa* de SEGA por Image Watka. 

O juego clave de nmulacido cteliiia 
coa diferente* vUtai d* cada faje, 
control de avit«*ll«núo:o, marchas, 
en» o~ uc liada, perfil de la etapa del 

Se acabo e*o de chupar banquillo. 
Despójale del charadas: y «alia a la 
cancha para vivir la anocite del buktl 
de díte de la tomo de Oraran Petrovic. 
Coa nti* aat-ide U jugada y el tira. 

MSX 395 NOTU MSX 395 ™A MUTAl 

AMSTRAD 395 

mnw 

AMSTRAD 395 

IHtTAl 

SPECTRUM AMSTRAD 595 

ruvTA* 

SPBCTRUM AMSTRAD 395 
MSX 

SPECTRUM AMSTRAD 395 
MSX J^rj1TAS. 

Estimados amigos: 

Como ya habréis visto, os seguimos ofreciendo juegos 
de ordenador a precios sin igual, ofertas importantes para 
que obtengáis por poco dinero, las cintas que os van a ha¬ 
cer pasar tan buenos ratos con tu ordenador. 

En estas páginas observarás nuevas ofertas de juegos de 
gran éxito e impacto, como el NARCOPOLICE de Dina- 
mic, que te los ofrecemos a 595 pesetas, o los tremendos 
arcades STRJDER 1 y TURRICAN l, o el impresionante 
matamarctanos SAINT DRAGON, que lo puedes comprar 
por 395 pesetas, o el divertidísimo hit de TAITO, RAIN- 
ROW 1SLAND... 

Además puedes conseguir (si eres rápido) TELE-PAKS, 
que son asociaciones de 4 cintas en sus primitivos estuches 
y con sus instrucciones, carátulas y demás, que por razo¬ 
nes de normalización de stock te ofrecemos a sólo 395 pe¬ 
setas. i A menos de 100 pesetas cada juego! 

Piénsate lo con calma, tienes muchos juegos donde ele¬ 
gir y no te olvides de que todas nuestras ofertas también 
tienen toda la garantía de todos los productos que puedes 
conseguir en TELEJUEGOS. 

Atentamente: 
Miguel Alonso 

Coordinador de Servicios al cliente 
TELEJUEGOS 

STRIDER 1 STRIP POKER 2 SUPER SKRAMBLE SUPERMAN SUPER WONDER BOY 
Ubb de lo* Hwáa huí ^ 4e 

CAPCOM. ¡tefitate m UeqbIi ku/ 
deilmy# *aa inane y pojicIon 
leciclii. Lucbi ule anoailnioi 

Elige * ai dsíti fAvociu y ve i pa cBjl- 
Pcid jctticuoiipi Jo mejor cjic upi* 
ye que elle hic vn dejer gaaor coa 
itedxlhL c ‘jasMm u limi fjBQlai pm 
■miaefl* ti te 4E»m¿An. 

| A<üc|iU el <te**íf<Hte Upeufae de □»(« 
tstui equ effioclociatel Durdimoi 
Lcttcoq*, empíacdm* CüLijimi. *nxrjíu, 
tintura y íUi* de c<tht* p*ra juduikki 

Todo* lo* «upfT-podcTV* ila eteeacc: 
Volir, Vi*ion eilofiitch, Viiioa 
leteiospiite, Supafiiat* Jr Sup»rahara>. 
Coa dio*, luché coatí* tea dañóme* de 

Aunvk** fue* piiftlu de tsauesoi 
im ■fe^oaJ**, vaifija* juebcaai 
de iKgra. t«»3brc* de basa, eiqwJac*. 
mHiid _ ¡recegúado (o* te*brá«, peí» 
llegar *1 dragón Mtkay i 

SPBCTRUM AMSTRAD 595 SPBCTRUM AMSTRAD RQR SPBCTRUM AMSTRAD 395 SPECTRUM AMSTRAD 595 SPECTRUM AMSTRAD 595 

COMMODORE íQmí MSX XSÍ COMMODORE mtTAj FUZlTAJl 

51 y a re raj decidido, ao lo fieAJEJ ha*?. 
HAZ AHQHA T0 CEDIDO. ELIQE LA fQftMA: 

i. ?o% reieíoAo. akq%a ai 304 09 ht 

l. fot, (ZQtt£0. £AVlA El DE fZDlDO DE 1A 

?ií=’«í=’í»h A ‘óiGuiFAIJO LAS lASrftUCClOAES, 



finios 

UfWisiON 

CAPITAN TRUENO CAZAFANTASMAS 2 CHUCK YEAGERS CONTINENTAL CIRGUS CRAZY CARS 2 DOBLE DRAGON 2 DOCTOR DOOMS DRAGONNINJA 
liona ci Cjfivi Tnarao y n cfcjctrvs 

hmj touúdn «tMUcvia: decóai <bi 
QKiíf», peligras naianles, li magia, 

Pao tu cslii roto, ai pakir oa 

Cuando p «telan en el olvido, acia 
llamados de nuevo pirt «ilvv New 
Yak d« ibi mueva ola de feameon 
curadera Guía & h» cudaUabu* per J 

Leu ptk*oa de prueba* m equivocas 
coló aje va. Ut*í)rauL*ctaQ coa vírira 
3D eapeOLaatler. 13 aeronave*, *egwto 
de vista aalftjpLt, c^u negra*, vuelo 

De U roano do TAITO, el (tmjLadar 
defgtavodd circo tataFomauial. El 
primer pelo pui competir coa loe 
mojan* cu kgrra le eludícecita. Car* 

Es el(4 teguad» parte pilotea ua 
FERRARI F-40, &a ua* cerrera 
cacaran; lo} con entilas, coche» de Lijo 
rebute*, pobi coaupcoa^ Soto aí doma 

M Enejor pn|i*H de Emulación pan 
loa amantes del motociclismo. 
Complicada* circuito* en loa que 
drtwssr: tumbarte mla»correa, acelerar. 

Sigue ata npi le luche cu Lia callea. 
E»l» vez coa BiUy y iirom;, deber Ai 
vengar Le muerte de Menea. Pelee 
tebkusBCQtc rio descasta baila llegar 

Solo coa ¡ci mi aupé?b¿roca que 
maneja*. podru derrotar el terrible 
Doctor M-crtc, que he racimado e loe 
auper-villana* mea terrible» pete 

Ocho olvide* de dura, luche. Utfljze la 
rafe* mertietea ficp&dñle* y Lambí ¿n leí 
arma* niaja... «i feeJ ¿ido cupe* de 
obtenerla*. Si aderoga aupé ¡ ce loa 

SPECIRUM AMSTRAD 595 
nvru 

SPÍCTRUM AMSTRAD 595 

TOTAS 

SPBCTRUM AMSTRAD QQR 
COMMODORE MSX 

SPBCTWJM AMSTRAD 395 
^ * ItUTAl 

SPBCTRUM AMSTRAD 395 

ruma 

SPECTRUM AMSTRAD 39§ 

t*l*TU 

SPECmUM AMSTRAD 

COMMODORE MSX Z-.£Z 

; SPBCTRUM AMSTRAD §95 SPBCTRUM AMSTRAD ^Q^¡| 
COMMODORE MSX 1 

Íffífc :ÍÜ \Vv 

i'? 
' *■' 

«,'tfiirv0*3V 

V9f- 

rá 
i' 

KIOK OFF t 
El juego de fafod toe» «tan*do per 

«ática-.. y por k* ñauado*. SeoollO' 
ruga, dttkn ta ¿matara. Sentí riada 

M () U 'N|T A1 tj\ 
0íKé ÍJ I 

a» 

S. _ 

KUNG FU UVINGSTONSUPONGO2 MARIO BROS MORTADELO 2 MOUNTAIN BIKE NARCOPOLICE N1NJA WARRIORS 
El ene aromo do Sbaofru en ordo* adera 

Maa de 70 «primad* grao tunta*» Sebo 
de entren ami cato. IOpo#j¡bÜádade* d* 
comba*. Mra de JOrocraano*. 3 mea. 

Se taaitw atrafk* nrineJeacbra 
gautU «i* ezBM*— tigre*, lome», tafeen 
de tedab» k» tcakta dd tocpkL. 
Afortunad «Broto lleva* tu* ansa*; 

Ebvátala y fleü de jogra. Seiíaww* GgM 
he «aneada ua tato dentro de loa juego* 
de plaiafonsa*. Aderada pueden jugar 
do» jugadora eleve*, lata Ucvabde e 

Debata al pToToaor B Ktcbo. uoa, galLaa» 
a* be comido un microfilm coo loe 
resaltad» de teptrdniateqsraiela. Le 

Si te giate le naturaleza, te gu atara 
tembica le bickleu de 3MsUU Coa 
cito a Emulador de acción, podre* 
durf.ru er de erae departe el aire raro, ¡Ni 

En el siglo XXI loe policía* eetai* 
«palpados coa moderna* adelanto* m 
ármeme tu o r pero loa niccotra/iciEUi 

Del juego original de lea m Aquine* de 
monedai de TAITO. Canuda y luche 
cai.,jdop ptacToaoB robot-nraij*, Podra 
combatir aolo o abado coa ira migo. 

W¡r 

it V) 
OPERAT10N WOLF 
a violento juego de lea DDdqamaa <d el 

que dispara* con ira a «Mtralladara y 
que mtra.de prcbdacr parra bruaiildad. 
Cwdea giÉfaeoa de tropa* y coouodc* 

SPECTRUM AMSTRAD S\QR 

COMMODORE mÍtZ 

SPBCTRUM AMSTRAD 395 

MSX npror** 

SPBCTRUM AMSTRAD 3Q5 
MSX 

SPECTRUM AMSTRAD RQR 

COMMODORE ¿Sí 
SPBCTRUM AMSTRAD 595 

MSX mitai 
SPECTRUM AMSTRAD 

MSX 
SPECTRUM AMSTRAD 595 

MSX nawr*! 
SPBCTRUM AMSTRAD 395 

rutTAS 

SH3CTRUM AMSTRAD 595 
COMMODORE M íSrJí 

¿> . -n -• g£ 

^ 7 L t\t\0 

u - • .R*^1 
p-íiiyt’ *; r* .¡ 

•• \¡gs 
PAK TELE - 23 PAK TELE - 24 PAK TELE - 25 PAK TELE - 26 PAK TELE - 27 PAK TELE - 28 

1 ASPAR. De eraran* de motea. 
2 ACTÍON SERVICE. De «Madera 
3 ttSQfOL De tocias m lea talo. 
♦ MOT ROO. AiufcSBGA de cociera 

1 BOftSLBIOHT, SÉoulacJoo deponIva 
2 METKDfOL Da ateüapjb. 
3 SONIC BOOM. Ajead*de odoicra 
4501. Baratador de guara puckra. 

1 HATO. De anejen de i 
2 ATROO. De rackn 
3 SUPERTWIÍX Aicade dccmÉettf* 
4 CYBERBIO. Couplqo juego apaciel 

1 FIERRE DOS. De kogkra toaotaL 
2 ROAD WAR5. Azodc rtpfckx 
3 SLjRERCYCLE. Detiatti* d* arako. 
4 XENON. Atenta de tuvo* «páctale». 

1 TURE. De 
2 ARTIC FOX De ileraf m traque 
3 STR0NG MAN. De rauebera 
4 SOLDD5R OP THE LIGHT. i Alcadra 

1 CN3EDE OUTINO. Vkkoavecnra JD, 
2 S7EED RING 2. De mote* vtkcldral 
3 WOLPMAN. Dd hombre kbo 
4 FORMULA UkcurmitaMdin. 

1 TERRORFODS. De trae tac errata) 
2 SAAL. Abdtade Fmpoajj- 
} TOM Y JLRRY, Aroata de arnskoaa.. 
4 MtNACE Del cajra-k»de Ibfytftta*. 

1 DHATH WAKE Btíjcotabaracu 
2 BO&S.EIGHT. Dcpoativo 
3 RAPTO HRÜ Aic« t <ta Tiapraora 
4 fpacy HAROLD. De plWocrera 

AMSTRAD 395 
NtUTAS 

AMSTRAD 395 

WITAt 

AMS1TIAD 395 
mtni COMMODORE 

395 
narAi COMMODORE 

395 
nrarA* COMMODORE 

395 
irimu COMMODORE 

395 
ratr.u COMMODORE 

395 
raa*TAJ 

- 31 

1 NZGTfTDOWN. De wa y tria. 
2 WJCXhD De penara Upo p«Ét 
1 WARLOCX QUtST. De ciagtra 
4 CAPITAN mZ. Acetan perada j. 

C0MM0DÍ3RE 
395] 
narui | 

Pl REMANIA 
Un adjcavn juego de parir can. rqníla 

que te puede hacer dormir meco* d lo 
deieeble. Conecte lea taberiea 
canKiimaits, pero da* ptae, ye epe el 
*gcte rrr^mrrM eDú ZUpiaLlbláncr. . 

POWERDRI FT RAINBOWISLANDS RICK DANGEROUS 1 SAINT DRAGON SAMURAI WARRIOR 

SPECIRUM AMSTOAD 395 

El cüniÍJdof de vchicnloa toJoterDO- 
Elige cctre 12 enloquecido» pilotea y 
entro 27 peligroaos circuito*, elgirao* 
upo mocteSe ruara Platea de berro, 
contaocún accnsae, dnroe cheque*.... 

SPECTRUM AMSTRAD 595 
tVKTM 

Bub y Bob, loa héroe* del Bubble 
Bobblc h«A vuelto, pare cnfrc&iaroc e 
loa peligro* de lea Lúea Ratabow, Peía 
loa oivcke y dea^abre □urroa orioritaa, 
aaraágoi y aorpresaj taolvdiüe*. 

Divertido y edictívo juego en el que 
deben* güira e un tipo coa prora*, once 
de acr iDdiraie Joan pvrpietadortnM y 
aeixixud depantaUi* .' nal de deaefioa, 
eoden y (bate* oaxoactee. 

SPBCTRUM AMSIRAD I^QIí 
COMM COORE 

SPDCTRL'M AMSTRAD *í05 
COMMODORE 

B mu pocote incgo de uivc* de aaoH 
realiulo baate le feche acrcíl rh do y 
BÍildo. beealsimoa grlficoi, étcldn 
irepidente, enemigo* de fu?al de faite 
gigantea y origínale*, Lrnm eomda y FX 

User as 

SPtCTRU M AMSTRAD r|QS 
COMM O DORE MSX 

Mu que un limpie luego de unce 
ture alai. LACoocilkecwo de sor.iai 
tai, le njlióte, lo* efecto» especíale* la 
b*ccn una euicst ib agorad*- Entre en 
Japón rtpnorata coa el conejo —ai 

SreCTRLIM AMSTRAD RQÍÍ 
COMMODOWs 

51 UN O FU rosee toda U aceita de lu 
jnchaa ar.cnialea , en eataconvcnión de 
S EGA. Velocidad de brazo*, fuente cu 
tu perr.u y el mu coorplclo eoenel 
e.n;a par* que te rafrociaa el roto. 

SPÍ CTRUM AMSTRAD 
COM.MODCRE MSX 395 

Id I, 

✓ ¿y-. 

,74T 

£aS. J 
SIRWOOD 
A cade puo que damot, i«vo 

pcbgro dm aceche m ene vidroavi ■ je 
de acción: un nuevo conjuro que 
deatmir, une nueve magia qac anular— 
Vive aaatafera de herosmo y leyenda. 

jSPECTRUM AMSTRAD 
i msx 

rrastraJ 

m 

jt-i/ 

fe'vfaií 

La cooflkúve cituecidD en le lial« 
Soviética he eatallado. Combate con 
poder coatxe loa rebeldes. Con un 
vehículo acorazada debo* rocorror laja* 
urbana* como Hrau, Vrul-.j, Lunraira. 

SPTjCTRUM AMSTRAD 595 
MSX wma i 

77Upu¿£. 

/fcc<rf&c€e. 

TEST DRIVE 2 
Si ncdaicoopikíragrande*cocha de 
lujo: Ferrari, Ponche, Lamborgicai, lo 
puede* eoaieguir. Ea^teario# en 3D 
roalca, cerrera centre reloj o coche. 

TZíxstáuo G40 

5m dude el encade cera jugado oa Ua 
nicTeacivaa de toda le Escoria, Ei ntatao 
pmtMBe de bloque* que ven cayendo y 

■que tta ri c «robre «tívuta al tfactae bey 

¿Te tougrcu paaar ua di* «Htro ¡n un 
psique acuático lleco de dtvert¿du y 
venadee atracciones? Lo puedo» 
coaiegoiicoD Tocino, un ercede Ueao 
dedtaarihiao. oatar y iMriáo. 

TURBO CUP TURRICAN 1 
El mcjorjprogreme de conducción 
*-' Eranf""”-*-:L ,_ deportiva. ExpeÓDaau le traaecíta 4i 
itarrape al eatreí puado sj una «uva. 
CotEjí^lmoieracajroíe eUqse hay que 
robaaer DtícuhfcJ preayícñ e 

Con cu poderoso Wunot aranl vu a 
rtcarrer trec® alveUi dííefEOtei 
írtthvmtf. vu a cruzer maa de troca QJÜ 
praiLailu de aceita, le vu a eafrc&tar e 
iuede SO taunógCBi» dcatrectiro». 

SffiCTRUM AMSTRAD 3Q5 SPBCTRUM AMSTRAD 595 SPBCTRUM AMSIRAD 395 

COMMODORE MSX COMMODORE MSX ZZrZ MSj€ 
SPBCTRUM AMSTRAD 395 SPECTRUM AMSTRAD 595 

rtarruj rraarraji 

JAMES BOND 007" 

LIVEaND LET D¡E 
THE COIIPUI£RGáic 

VIVE Y DEJA MORIR 
El juego de mea aceita de Ira película* 
dd agente 007, i astea Bood. Ptku. una 
r^aida liaxhe fuera boda, equipada coa 
c¿Sanee, por menú y rio» plegado* de 
uafcui y buco» CCCtiTigoa. 

SPBCTRUM AMSTRAD 3Q5 
C0MM0D0RE ntzar^j 

WANDERER 3D 
tape 

eipacialci. incluye unas gafaa 
Lridimentiocalea erpeclajea para ser 
uaidaa era el juego, eaccepto ra vraricra 
Ctatmodoro. Atrévete aaéntirta nievo. 

SPBCTRUM AMSTRAD 3Q5 

COMMQÜQRB 

-üW'*. 

5BgR^-‘ 
é$RTH 
/ 

WAR IN MIDDLE ARTO 
La tecurla de la obra Q Sedo* da lo* 

A Orillo*. Ud» aventura * través de 
bosque* con ,L h&bbtta, «inelca, mago», 
■nilloa, fuatáiticoi elfos, hechizo* 
maiigao* o bemgPv», cocj jroa __ 

SPBCTRUM AMSTRAD 3Q5 
ucY www fr+JS\ MTtfTi 1 

XY 
El «cade que ya habru visto,« el que 

la pantalla ac divide ©a do* paja que 
puedan jugar ismultan*emente ana 
jugadores de forma independiente. 
Duparoi y acota senmlacoaaunte. 

SPBCTRUM A 
OOMMODORE 

395 
rVSirTjU 

>< 
TITULOS PRECIO TITULOS PREGO 

- - - -- 

GASTOS OE ENVIO 250 
TOTAL 

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A: 

TELEJUEGOS 
AP. DE CORREOS 23.132 

MADRID 
FORMA DE PAGO: CONIHARREMBOLSO, 
Sí, deso recibir conüaiiwaboko (pagándolos il redbir di paquete) 

los juegos que le* indico en «te cupón de pedido, 

m MANDE DINERO POR ADELANTAD 

NOMBRE_ 

APELLIDOS, 

DOMICILIO 

POBLACION 

PROVINO IA_ 

TELEFONO 

CODIGO POSTAL 

NUMERO DE TELECLIENTE 
sí «un no oro* TELECLIENTE 

.ponw NUEVO 

MODELO OE ORDENADOR 

□ CINTA SPEC7RUM 

□ CINTA AMSTRAD 

□ CINTA COMMODORE 

□ CINTA MSX 



que últimamente ha 
marcado la pauta de su 
producción, trae hasta 
nuestros ordenadores 
su peculiar adaptación 
de las aventuras de un 
moderno encapuchado 
que hace un ano pasó 
por la pantalla grande 
y que ahora se acaba 
de estrenar en vídeo en 
todo el mundo. L 
dispuesto a arrasar 
nuestro amigo 
«Darkman»' 

Tu vida y la de tu chica está en jue 
go# ¿crees que serás capaz de identi 
f¡¡car a los culpables? 

A lo largo de varias fases ayudare 
mos al impasible Darkman a saciar si 
sed de venganza. 

81 tercer nivel de «Darkman» nos obligará a caminar por 
los tejados esquivando los disparos del helicóptero. 

Aunque su aspecto no es muy original, la experta mano 
de Ocean se deja notar claramente. 

Entre nivel y nivel accedemos a esta pantalla en la que a Acosados por cientos de gangsters emprendemos una rá- 
gotpe de flash debemos identificar a los sospechosos. pida carrera en busca de la salida. 

■ OCEAN 
■ En preparación: SPECTRUM, 

AMSTRAD, COMMODORE, 
ATARI, AMIGA. 

• Qué habríais hecho vo- 6 sotros si hubierais esta¬ 
do en el lugar de Peyton 
Westlake? Vamos a en¬ 
trar en situación. Imagi¬ 

naros por un momento que sois 
un brillante científico a punto 
de hacer el descubrimiento de 
vuestra vida. Tenéis una novia 
preciosa y el mundo en la pal¬ 
ma de vuestras manos. Luego 
pensad que hay un gángster que 
intenta mataros, os desfigura 
cruelmente y rapta a vuestra 
chica. Todo esto, aderezado con 
alguna que otra desgracia de 
propina es lo que le sucede al 
protagonista de !a película y por 
ende al del juego. 

«Darkman» es un ser casi in¬ 
mortal, consumido por la idea 
de la venganza, un moderno 
“Fantasma de la Opera’" que re¬ 
corre las calles de la ciudad bus¬ 
cando desesperadamente a sus 
torturadores. Será su personali¬ 
dad atormentada la que nos per¬ 
mitirá asumir el juego de orde¬ 
nador que Ocean está a punto de 
lanzar al mercado. 

Siguiendo la costumbre de es¬ 
ta compañía inglesa, el progra¬ 
ma estará primeramente dispo¬ 
nible en Spectrum, Commodore 
y Amstrad, para luego, en unos 
días aparecer en el resto de for¬ 
matos de dieciséis bits. Nuestra 
misión principal será conseguir 

eliminar a Straek, malo entre los 
malos, y rescatar a la chica. Pa¬ 
ra ello tendremos que recorrer 
seis niveles repletos de dificul¬ 
tades que reflejan fielmente el 
argumento de la película. 

Todas las fases están realiza¬ 
das en forma de arcade y son di¬ 
ferentes entre sí. Algunas serán 
más sencillas que otras, pero en 
todas habrá que completar una 
misión. Entre fase y fase encon¬ 
traremos un subnivel en el que 
provistos de una cámara y un 
carrete de doce fotos deberemos 
identificar a un sospechoso para 
obtener ciertas ventajas en la 
partida. 

En la primera fase tendremos 
que robar a Durant, otro de los 
malos, una enorme cantidad de 
dinero que oculta en China- 
town. Cuando lo hayamos con¬ 
seguido nos encontraremos aco¬ 
rralados por los secuaces del 
malvado en el interior de su fá¬ 
brica y deberemos buscar el ca¬ 
mino hacia la salida mientras 
intentamos sobrevivir a sus ata¬ 
ques, El tercer nivel consiste en 
huir a través de los tejados de la 
ciudad mientras esquivamos las 
granadas que va lanzando un 
helicóptero. En la cuarta fase 
volveremos a estar acorralados, 
¡qué manía la de este chico de 
meterse en todos los atollade¬ 
ros!, de nuevo debemos buscar 
la salida antes de que todo ex¬ 
plote. Ahora estamos abandona¬ 
dos en medio de una autopista 
llena de coches, ¿sois hábiles 
esquivando? si uo es así acaba¬ 

réis despachurrados. Tras mu¬ 
chos sudores conseguiremos 
llegar al edificio donde Straek 
tiene a la chica, un viajecito ha¬ 
cía su parte más alta nos condu¬ 
cirá a enfrentarnos contra nues¬ 
tro enemigo y, si hemos llegado 
hasta aquí lograremos liberar a 
la chica de nuestros sueños. 

«Darkman» promete ser un 
juego completito. Lo que hemos 
visto nosotros es adictivo y está 
bastante bien realizado, tampo¬ 
co es demasiado innovador,-el 
juego recuerda en su desarrollo 
a «Robocop», «Balman» o 
«Midnight Resistanee»-, pero 
ya se sabe lo que ocurre con las 
conversiones. En todo caso lo 
que sí se nota en el programa es 
el sello de calidad de Ocean. 

¡Prepararos fans del joystíek! 
Ocean está a punto de lanzar 
una vez más sobre nosotros otra 
de sus explosivas bombas arca- 
de. Algo que todos esperamos 
que ocurra cada cierto tiempo y 
que la compañía inglesa cumple 
regularmente. Y es que no serán 
muy originales pero son tan di¬ 
vertidos... 

J.GM 

La prometedora carrera de un joven 
científico se ve truncada por la inde¬ 
seable presencia de Straek. 



apariencia es perfecta y permite transformar totalmente 
el horripilante aspecto de Peyton Westlake, hasta el 
punto de que nadie en su sano juicio aseguraría no estar 
en presencia de Darkman, tal es su maestría en el arte 
del disfraz. No obstante hay un problema ¿serán 
suficientes los 100 minutos de vida antes de que la luz le 
desintegre para que Darkman de rienda suelta a su 
venganza? Lógicamente si y, que nadie lo ponga en 
duda, será una venganza terrible y violenta, tan sádica 
que difuminará las tenues lineas fronterizas que 
separan al bueno del malo, al héroe del villano. 
El inventor de tan dual personaje es Sam Raimi, director 
y guionista del film. Anteriormente ya había 
demostrado sus habilidades detrás de la cámara con las 
dos partes de «Posesión infernal», otra historia clásica y 
demandada con profusión por los seguidores de 

películas fantásticas. 
11.Desde entonces no hay 

ninguna duda de que 
Raimi ha devorado 
multitud de cómics, 
algo que se refleja no 
sólo en el argumento 
de «Darkman» sino 

^■l N» también en su 
I 1 \ fl desarrollo y filmación, a 

i tí \ P lo que no es ajeno el 
t u W éxito internacional de 

'j I productos más "light" 
| " como «Batman» o 

«Dick Tracy». 
Los actores 

protagonistas poseen una contrastada personalidad, 
aunque sólo fuera por la calidad y popularidad de 
algunas películas en cuyos créditos aparecen sus 
nombres. A Peyton Westlake/Darkman le da vida en la 
pantalla el irlandés Liam Neeson, que anteriormente 
había trabajado, por ejemplo, junto a Dennis Quaid y 
Cher en «Sospechoso», Robert de Niro en «La Misión» o 
Julie Andrews en «Ansias de vivir». Su media-costilla, 
más o menos fallida por exigencias del guión, es la 
actriz Francis McDormand, protagonista de «Sangre 
Fácil» y «Arizona Baby», dos películas de los hermanos 
Coen que ningún buen aficionado al cine se debería 
perder sin lamentarlo el resto de sus dias, pese a que la 
antigua «Mississippi Burning» de Alan Parker, donde 
ella es la esposa del sheríff, fuera más popular. 
Finalmente, convendría señalar que la apariencia de 
«Darkman» es obra de Tony Gardner y Larry Hamlin, 
unos reputados artesanos de la ciencia ficción que 
pusieron su granito de arena en el éxito comercial de 
películas como «Terminator» o «Los Cazafantasmas» 
donde demostraron con creces sus habilidades 
inventando efectos especiales. S.E. 

arkman» es una película que 
M toma como punto de partida 

f f M H viejos mitos del cine y la 
P M literatura fantásticos y de terror. 

La doble personalidad de un 
mismo ser -el bien y el mal- que fue llevada a sus 
últimos extremos en «El extraño caso del Dr. Jekylly Mr. 
Hyde» y sus múltiples adaptaciones y secuelas 
cinematográficas; la venganza del ser deforme 
enamorado de forma tan patológica como imposible en 
«El jorobado de Notre Dame» o «El fantasma de la 
ópera» y el científico con super-poderes condenado a la 
soledad, que tanta popularidad ha dado a los cómics 
con el sello Marvel, ya sea en su versión del ciego Dan 
Defensor, el jovencito Spiderman, la patrulla X o tantos 
y tantos superhéroes incomprendidos por la sociedad o 
su entorno más i- 
cercano, como si fueran - 
adolescentes cuyas aVi 

, i- 

acciones nadie en el «-* ■ —WSÍ 
mundo entiende. ak ■* * * 
De gran éxito en * 
Estados Unidos, donde 1 
los seguidores del ' í! 
género parecen ser más 'JPAfjL '* J 
numerosos que en *** 
Europa, «Darkman» j ■ *• >mmSk ^ r 
nos cuenta la historia ' 
de un científico, Peyton 
Westlake, tan joven 
como brillante. El 
futuro parece 
prometerle una existencia feliz, en el plano personal 
gracias a sus amores con la bella Julie Hastings y en el 
profesional si sus experimentos para crear una piel 
humana sintética se ven coronados por el éxito. Sólo el 
azar, una desagradable y macabra broma del destino, 
puede torcer tan deseado porvenir y.... lógicamente, 
-de lo contrario no habría historia, ni personaje, ni 
película, ni nada-, la lotería le da a Peyton Westlake un 
número equivocado. Un dia, unos brutales matones le 
torturan y humillan, queman en su laboratorio y.... 
¡craso error!, le abandonan muerto y, desde ese dia, 
únicamente la venganza guiará los pasos de Peyton, 
cuyo rostro ha quedado absolutamente deformado por 
la paliza y las llamas del incendio. 
Es en ese momento cuando nace Darkman, un nuevo 
personaje a engordar la lista de los objetos de Hcu!t- 
movie", acompañando en un lugar de honor a los 
Freddy Krugger, los tipos del mítico Roger Corman o 
cualquiera de los innumerables aciertos de los films de 
serie "B“ rodados con bajo presupuesto en Hollywood. 
Los poderes de Darkman se derivan del éxito de sus 
experimentos con la piel sintética humana. Su 

PROGRAMACION 

ENTORNO PROGRAMADOR DEL 

OPEN ACCESS II PLUS 

El Open Access es un pa¬ 
quete integrado por cinco 
módulos: Base de Datos, 
Hoja de Cálculo, Procesa¬ 
dor de textos, Agenda y 
Entorno de programación. 
Este último, objeto del li¬ 
bro que nos ocupa, está 
reservado a los expertos 
del manejo del programa. 

El Entorno de Programa¬ 
ción del Open Access II es 
un lenguaje construido 
para realizar aplicaciones 
basadas en los ficheros 
creados con el módulo de 
Base de datos. Un buen 
manual que ayudará a sa¬ 
car todo su jugo a sus ba¬ 
ses de datos. 

Juan López Baisson 
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PROGRAMACION 

REDES LOCALES 
TEORIA Y PROGRAMACION 
DE LAS REDES I.B.M. 

REDES 
LOCALES 
TV©tía jr profnmadón 

de lu redes IBM. 

184Págs. 1980 Ptas, 

Este libro pretende sim¬ 
plificar las cosas a aquel 
que esté intentando adap¬ 
tar su Red I.B.M. a un pro¬ 
pósito concreto, aprove¬ 
chando la posibilidad que 
ofrece esta red de perso¬ 
nalizarla para necesidades 
concretas. 

Por la propia compleji¬ 
dad deí tema quizás el 
manual resulte algo farra¬ 
goso para quienes estén 
"pez" en el tema, pero re¬ 
sultará muy útil para los ya 
hayan comenzado a intro¬ 
ducirse en el mundo de las 
comunicaciones locales. 

C. Metaire y N. Folian 
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MRDERSMSPm 
MupoesssSpace tesumepoees 

usa eastást/ca avestupa es sa ose 

Asmes es papes de D/ck Asoepsos, 

us detectase ppsi/aqo ose o ese 

pesosvep ss sstesto se asesssato ev 

¿a estacsos espac/as Pe$asss 

e smpeosp uve se tuesta a pepet/p 

% es esrA ocas/ós, osees spsmssás 

so CDSSS/(¡A. 

r-29 Rmt/AWR 
Combates aépeos, sombapoeos 

esrpATéqseos, ataques eos sese es 

r/eppA o popta-aeposates... 

¿as posmsDAoes sos ss/esssrAS. 

Jseqo es tiempo pees, ssmssacsós 

ASOMBPOSA eos PASAS? OPAS SSCSU/DO. 

Comsesza TU M/SSÓS. 

fs c/eso teespepa. 

M<?Rrm/T 
(¿S MOSTOS oe PASPAS A PSASSSAP / 

Opas oes oos/s oe dstepssós v 

estpetessm/esto sos sasbasps oe 

esreppoopama, eses oseopbppás 

ÍSSAP US POCO OPSABSSSOAO V US POCO 

oe esrpateas a ss es ose ostseees 

SAsresee ru empipo. 

PRA(¡OMCOFFÍA/RE 
¿OS OS/SO COMPASEEOS PPDTAQDS/STAS 

oeRepoes oe tueíasce tuestes a sa 

eAP(¡A APOPA COS OTEA PES/S¡POSA 

AVESTUPA. 

Taxp/s/s, Pe/sa se sa Oscupsdad, / 

SUS OPOAS DE DpACOSS/ASOS MAS 

APPASADO OPAS PAPTE OEFpTSS. 

¿OSO SOS COMPASEEOS OE SA ¿ASZA 

PUEDES EV/TAP OSE SA MASDAD OCUPE 

TODO ES TEPPSTDP/O. 

¡ríúj-29 fúucrcor 
Despsés oe asos oe mesr/OACtós <s 

OESAPPOSSO, S/M/S, SOS CPEADOPES OES 

PPSXjPAMA, QUE PPWAMESTE 

mSAUAPOS PAPA SA SpST/Sfí 

Aepospace, oas ppooscm ssa 

S/MSSACSÓS OSE CDM8/SA SA EMOCíÓS 

OES COMBASE ASPEO COS US S/VES DE 

DETASSE S PEAS/DAD TtCS/CA SSS 

¿W/AMJOm 
r¿a ú(¿rmcRmDA 

Pepeábate papa sa avestupa más 

EMOCSOSASTE DE TU VIDA. 

fUEDPA, T938. AmPS /¿SESEE 

PEPSSOUE ES TAS/SMÁS MÁS POOEPOSO: 

es Casto Retas, ose eos vept/pá es 

SSMOPTAS A AOSES OSE BEBA DEES. 

Soso usos vAssesres se cpuzas es 

SU CAM/SO 0 AEDPTUSADAMESTE USO 

es ¿sd/asa (/oses, t ésta vez r/ese 
A SU PADPE COS El. 

WjA J i 
• 1 

K-jrj mi 



0 TAMPíATVOÑ 
¿a más pepeem s/mu¿ac/ón m cappo 

¿tfr Abpams. 

DeseeÁs coNrmee una ¿seaama oe 
cuereo tanoucs, » cuereo pppsonas 

61/ CADA UNO, PAPA CUMP/JP ¿AS 

M/S/ONPS QU£ TPS&tN ONCOMeNDADAS, 

£NPPeNrÁNDOT£ CON ¿A ¿PPAiVTfP/A, 

oreos cappos, m/eóPTíPos, av/onps¥ 

Aemee/A £_mtt(¡A._ 

¿DOfit 
¿(N DCÍPAÁV POD£P PA ¿¿PITADO A¿ 

(jpmO D£ ¿OS Tsi£DOP£SA¿ D/t/ÍDO, 

DPJANDO TPAS moS A UN ¿M£N 

meooe, Bobb/n, papa oes¥£¿AP su 

M/STPP/O, AWDA¿£ A P£SCATAP A SU 

(¡P£M/0 ¥ PODPÁS SATITAP A¿ C/N/VPPSO 

D£ UNA ¿NSOSPeCHADA CArÁSTPOfP 

&/**' ^ 

0omm 
Una Nueve (¡¿ac/ac/on s£ ha cpbn/do 

SOBPT £í P¿AN£TA/ ¿A ÚN/CA ¿MA DUO 

MANT7£N£ COND¿C¿DN£S PAPA ¿A 

smmmc/A es ¿a ¿sha dp M/díj/¿/t£p, 

come mes junto a oreos 

supeem/enrres. (Jna nueve amonaba 

S£ C/ePN£ CUANDO UN BlPeCTTO ¿NVASOP 

¿ntpnta APooepAPse oe ¿os contoos 

NPUPÁ¿¿¡/COS oe ¿A ¿S¿A. 

mmp 
D/SPOm SÓ¿0 D£ DOS HOPAS PAPA 

pesoirn a as£s/¿/atd, ast que ap/¿a 

tuastuc/a, ¿tmp¿a ru ¿upa, coqeru 

¿¡opee oeoerecr/ve <¿/a ¿a caza oe¿ 

asomo/ 

- CeeeA oe rees montes oe ementes 

o/eeeen/res, 

- Se /nc¿wpn datos oe ¿os cuereo 

ASOMOS ¿HAS PANOSOS D£ ¿A H/STOP/A. 

MURDER! 
i* w flmo dí ,“*• 

ét I* V* I >*ri fr-i m lid 

Tém ét U m 

_ausióciata 
DfSfOEtl DE DOS 
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qe/z/jm/cm 
(¡£h¿¡h¿s Phaa!, B/capdo Codazon oe 

¿eónt, Shoshuu fiítmwm, sort 

A¿¿¡UNAS D£ ¿AS fM/NONTOS P/quPAS 

CUNA ALTADA ¥ P£¿¿(¡POSA VIDA PU£D£S 

eev/v/e ahdpa. 

Corees un s/mu¿adopm/¿¿tap, 

PCONÓM/CO ¥ D¿P¿DMÁTnCO¡ £N QU£ 

TOMADAS a PAP£¿ D£ UNO OefSTOS 

¿;pand£S ¿¡opees ¥contpo¿apas 

ementes pa/sís que se soMereeÁN 

A Tu ¿£¥. 

we&cmofmm 
mm 
(ju¥8eusH Tupeepuooo Desees a a toda 

costa coMveerrese es un panoso 

SUCANPPO, PPPO PAPA £U0 NeceSTTASA 

pernee su menrr/A, su dom/n/o oe ¿a 

POPADA ¥ SU ASTUC/A. 

Pepo M/eNTPAS /NTPNTASA AiCATfZAP £SA 

ANS/ADA COND/C/ÓN D£ P/PATA, UNA 

hppmosa Muoee se ceuzó pn su cam/no 
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¿¡PANDOS. 

* 1 VI *•*' • "f ^ .--a - . 

‘"y V*í 

[UCA5FIL|y| 1NFOCRAMES. KOEI 



LA MEJOR FORMA DE PEDIR JUEGOS P08 CORRI© 
LLAMA AHORA AL (91) 304 09 47 Y RECIBIRAS EN TU CASA TUS JUBGOS PREFERIDOS 

CON LA GARANTIA DE TELEJUEGOS, LA UNICA EMPRESA DEDICADA 
EXCLUSIVAMEN E A LA VENTA DE JUEGOS DE ORDENADOR POR CORREO. 

R0B0C0P1 
C*'7A$PÉCTf*jU- 475 
COTA AMSÍRAD_*75 
CWTACOWJOOOftt *75 
COTAU$X 175 
AVO .2‘Ái 

inquina U Je y del 
futuro en la ordenador, tnfreruate a lot 
¿vctlIooo de Dclu C«y. Pane \ desarmado pero 
consiguiendo Ijb arras* sera» invencible1. 

t? 

SPEEDBALL2 
hTAft 
MI Q i 

-.22» 
-22» 

La MvueU dri imjKcwrtarttc deporta dri futro. 
Cl KolkrMI. Coa la rapóle/, la cuxxftm ) lo» 
«ático* de la primera parte. vupciado* para 
!i»e:tif j i i 2 o en » i u ate o*i 

A i »-'JC 

BOXING 
MANAGER 

[2 
% a T * 
\ / 

BOXING 
MANAGER 

CWTASPÉCTWJM 200 
C N'r.i.uS'-’C VÍCO 
CWTACOMUOOOftt 1200 
DfSCO SPÉCTfiLU 2 250 
DSCOAMSTRAO 2250 
ATAft_2«0 
AMIGA. _2*S0 
PC ... ___ ,_22» 

Demuestra tu habilidades como minager y 
promotor: maneja hasta S págilct. otros 
minager compilen con 100 boleadores, 
ncfooxionri. voborrvo* pin garu? combaos» 

BATTLE 
COMMAND 

COTA SPf CTHUU 1200 
CASCO SFÉCTRJU. 2250 
ATAflL-2250 
MI GA_2250 
PC-.-22* 

[>i\íruta de lo allimo en simulaciones de 
arros de cómbale. Dispondrás del mas 

sofisticado armamncio qoe bayas imaginado,, 
pero un «m traen pian, no lograras wbrmrii. 

OCTUBRf 

ROJO 

¡’a-siaua 

CAZA DEL 
(OCTUBRE ROJO 
COTA $P£CTRUL_12Q0 
COTA AMSTRAD__ 1200 
COTACOUUOOORc.l¿« 
D6C0 SPÍCTWU. -2250 
DcSCO AMSTHA0_22Í0 
ATM_2250 
AUCA_2250 
PC_ _ .2250 

Tu objeuvo de desertar con c¡ mas moderno 
submarino nuclear sos-íctico no va a resultar 
sencillo. Cinco darás misiones de acción 
babeas de superar para conseguirlo-.. 

CHESSMASTER 
ÍTASPÉCTHUU- 1200 
íTA AUSTRRAÜ . .1200 
fTACOMUOOOftf-1200 

CUTA USX_1200 
0600SFtCT»IL-22tt 
OSCO AMSTRAO- .2250 
PC_2500 

■ El ajedrez de ordenador mas vendido. %QO 
jugadas predefinidas. Opción de profesor. 
Gráficos en 2D y ÍD Multitud de niveles 
Retobar ion de males hasta 'en V. 

KING 
QÜEST V 

AVC *990 
*490 
49» 

Primera aventura de Sierra, compleiamemc 
traducida al castellano. Gráficos detallados un 
igual Manejo agi) No requiere teclear. En su 
genera, el programa mas vendido del mondo. 

nr ini t 
CWTASPKTRUU—1500 
COTA AMSTRAO- _1400 
OTACOlWCOOhE 1500 L 
CíSCOSPtCTRJd 2250 
OSCOAUSTRAO_2250 ■ 
ATAH._2500 

El pak que va a arrasar este verano Puta 
dinamita con estos cinco arcadcv de las 
cotn-up: TOOBIN. XYBOTS. A.P.B.. 
DRAGON SP1RJT v HARD DR1VIN. 

J 

y s 

\z ( • l: fe 
i r 

r fea 

DRAGONS 
OF FLAME 
COTASPECTTfcAÍ 19» 
CATA «ISTRtó 19» 

luíTAGOMueeofiEiiw 
‘t$OOSKCTSUI 2S50 

IMC0M6TO 2 «50 
km 29» 
miGA. 19» 
K 39» 

J segó oficial de 'Dragones y Mumcnf, el 
sello líder en toslo k> coacwiaa a jatgM de 
Role > laberintos En un gran juego de arcade 
y con iconos, podrir* demostrar tu nivel real. 

TURRICAN 2 
CMASítCWWl 12» 
CATAAM$!8JQ (jyj 

CMACOUMOCO3! 1 ?M 
M5C0$«C*U< 2253 
ÍSCOAMSPAS 2253 
km 2253 
AUCA 22» 

Au wa. disparos j rapidez mxi las constantes 
en e*vtc ais ade Si erees que ja rada puede 
xirprenderle, prueba la aceran (repúlante y kn 
tremendo» fiifecn de la mejor segunda parte' 

EUROPEAN 
SUPERLEAGUE 
C.NTASPÉCTR-M 12» 
:SCOMí$raiO 2253 
kim 2253 
AMdA 2250 

PC 223 

Una detallada umlaíidn de La parte ocoka de 
tu deporte favonio. Discusiones dcnlrodel 
equipo, (acoca», rcuedoor* de la directiva. pian 
de cmrenamicruo- y por ín ,cl d.a del partido! 

JF-15 

5TMIX1 

craa^yaj 

1// 4 

F15STRIKE 
EAGLE 

COTA SPECTRJU_i350 
Cata austrao._uso 
COTACCUMOOORE.) 350 
oecosptcv J » 
OSCOAUSmtó. 2250 
ATARl_U4» 
PC_3M 

F16 

Todos los mas modernos avances 
tcnnologKos. a tu alcance: puntería dirigida 
por ordenado*, bombas ímcligcr. . ■ 
de practica y entrenamiento, moki-vision.. 

F 16 COMBAT 
PÍLOT 

£«TA$PtCTHWL2250 
CATA AMSTRAO- 2250 
CMACOUMOOOftí22« 
DíSCO SPfCTftjV- ?4» 
OSCO AVtS TRtó 24M 
ATA» 4445 
AVtjA _ 4945 
PC_ _ -4495 

Amanece Os reunís los pilotos en la sala de 
tripulaciones Discutís kn objetiven del día. Las 
tácticas, mam obras de combate... Una larga y 
dura jornada de vuelo y combate os espera. 

F-19 STEALTH 
FIGHTER 

WT A SPKTRJM—2iS0 
C-ST A COMWOOÚftf 2 Í50 
IXSCO SP€CTRi*i 2450 
ATA»_54» 
AMX3A_-54» 
PC_ 49» 

El simulador del famoso avión invisible a los 
radar del que la U S A.F- co quiere hablar. 
Presentado en esi-<. he de superlujo. viene con 
poteteu mapas y manuales de vuela 

F-29 
RETALIATOR 

_34» 
_ 29» 

_39» 

El ocio te espera: 2 aviones difetentes. 4 
campos de batalla, docenas de misiones 
tácticas, bombardeos estratégicos, ataque 
desde tierra o parunoocv tvempo rea!, radar 

GAUNTLET 3 
ASPtCTHUU_1200 

ChTAAV$TRAO 1200 
NTA CCAfUOOC^Í 1200 

DSCOSPeemud-2250 
'5C0AUSTRA0 2 250 
TARJ.__ 2 250 
J»A_ 2250 
__ -2250 

La (turki Saga de GA UNTI.ET ve cierra coo 
evic espectacular pnogtama Recorre los 
nuevos laberintos, ahora en 3D. con mas 
opciones de juego y variantes qa# sotes. 

POWER 
MONGER 

AU- 
K't CA 

39» 
49» 

La segunda parte de f'opulous. el juego 
fas orno «Je los dioses en 1.V90. Abura eres un 
señor feudal con absolutos poderes sobre tos 
v-NJitos y i j» mneras v da» y sobre tus Ircrns 

GOLDEN 
AXE 

CVTASPECTR.U 1?» 
CNTAAMSmAO 12» 
C-NTACOMUCOOAS 1 2» 
DSO0$PfCRM 2250 
zscomnoo 2»3 
AW 2150 
AUCA 2150 

El ultimo hit de Tos recreativos de SEGA, 
abota cu ordenador. Lucha salvaje en tierras 
benditos FiKlcrosos gigantes de 4 rr.ciros y 
bestias mfcrrtxks arrasa* tu poblado - 

39» 
34» 
3 9» 

Compleja y complicada simulación de) 
submarino que hixo. estríeos en la Scguda 
Guerra cl U BOAT Vil. Con gráficos 3 D 
loitdtn del estilo de los simuladores aéreos. 

vj; 
J&f 

NAVY 
SEALS 

C*lA$?£CT>uW U>x 
D6COS«CW,3A 2250 
ATARJ 2250 
AUCA 2 750 

Ufl añ ade con una tremenda aceran, basado 
en las heroicas inisiooe» del comando mas 
elitista y mei ’í preparado del mundo: K»s 
U S N'AVY SEALS. comparte sus jedan/as 

HEROES OF 
THE LANCE 
CíSTA$PtCTR.V 136C 
CATA AUSTRAO _1350 
CftTACCWUOOORÉ 1350 

SPLCTRLU 2250 
DeSCO AMSTRAO_2250 
ATM_14» 
AW&k_ 39» 
PC_49» 

Los famosos personajes y elementos del 
'Dragones y Mazmorras" en tu ordenador. 
Guia nasu 4 aventureros por las cuevas. Max 
uso correcto de la magia, tesoros y criaturas 

LA PULGA2 
NTASPfCTRUU 12» 
NTAA'/STfUO 12» 
«TAUSX 120C 

SPECTRíU—2250 AMSTRAO— 2 ¡5>3 
2450 

Original como pc*cos. Cojtaboo. la pulga, ha 
-ndo al fondo de una caverna. Ilay peligros 

jue la aterran: telaraAas. plantas, bvrhos . Tu 
labcUdul y dotc/a Cv su idrinu esperanza 

PREHISTORIK 
TAft 2503 

4MGA 2500 
K 24C*3 

En la edad de predra. udo d hambre es capa/ 
V luccr mover a los prefusioneov Pelearas cu 
parajes antidiluvlarras, hasta 7 fases ll«*r«as d» 
coiorids) son enemigos gigantes al final. 

PAK IN 
ACTION 

ATAR 
VGA 

5:» 
50» 
i.: 

Agrupación de oatio de Im mejores juegos 
sls*l prc'dp ossi vello mtnnw. Ascolade 
liscluye: (irand Pns Circuit. Bafnnccsio Fj | 
Hrcai. Hlue Angels y FutlnR Anvncano -ltf» 

BwMffll' BUDOKAN 
V ■ » «l> 1 . 

CffíA SP£CTRJUL 13» 
Ch'TA AMSTRtó 13» 
CbTACCAIMOOCfti 1 3» 
CWTA USX_13» 
OSCOSPtCTTUl 2/56 
OSCOAMSTRAO- 7/50 
ATARoAVGA 5ÍC0 
PC _ 5 003 

Lo autenticas artes marciales japonesas de kn 
Vamurats. 25 trun imtC(Mn& discuto* por estjki 
12 Artes de lucha. Armas reales reproducida» 
Gráficos y movimientos precisos. . 

C«TASPKTTU/ 1200 
C¡NTA AMSTRAD. 1200 
C. VÍA CGMMOOOR£ 1200 
DSCOSPtCTRdM 2250 
0s$CO AMSTRAO. 2250 
ATAfb_ 3495 

✓|.WGA_3495 
PC  3495 

/■ ^ 

jáw 1 
m -Ti ■ a 

l-a servan definitiva del fútbol elegido por la 
critica., i y por (os usuarios ! Lo mejor, tanto 
para los que ya disfrutaron con cl )iick Off I. 
como pura lot que bascan r! mejor juego sfe í 

PREDATOR 2 
CVTASPECTTUl 1 200 
CVTAMtSTRiO 12» 
C-NTACOMUCOOSs 12» 
DISCOMCTRJU 2253 
DSCCWSIRAD 22» 
AW. 2253 

ÍZ0 
_PC 2253 

l-j misienosa be»/»a de miacrtc. e! depredador 
ha vuelto., la sa/a continua. Enlrcntute. 
UevamJo al policía Ifamgjo al sei que. ya 
aterrorizo a su equipa en la jungla 

DARKMAN 
CWTASftCT»>M «3» 
06C0SPÍCTRJU 2250 
ATA- 2753 
MIGA, 22» 

tnnfjt'.c 
Descubre jugando quien es Daikman La 
JCCI.VV y la calidzd pararitizadas pc>r el sello de 
caluiaL} y prestigio de OCLAN. 

MEGA 
PHOENIX 

CfiTA SPfCTRJU. .1300 
.TA AMSTRAO_1300 

COMYOOCfr 440Ci 
Cinta usx_1400 
DSCOSPtC'KU ?_&> 
CISCO AUSTRAO_2250 

TARoAMtaA .2500 
PC__ 2500 

La vuper elatka y demoniacamente adicuva 
maquina de Phoenis. revitah/ad* con una 
espectacular versión de gruAcou espectacuÉMca 
y que incluy e asesas opciones y mejoras 

LEMMINGS 
19» 
34» 
3 930 

w novísimo juego de la prestigiosa 
Psy gnosrs. Tu deberás guiar a los Lemnungs y 
ayudarles en cada momento para que no 

1 pV|Sf fl'Cv V u VCfSiVS peligros 

El ongirul y 
Tu 

MUNDIALES 
ASPCCTBUU— 1200 

WTA AMSTRAO 1200 
--NTAMSX_12» 

D6C0 SPECTBütt. 2250 
DcSCO AMSTRAO 2250 
PC_¿450 

lil mejor juego del inandial de lialu Vivía 
superior del juego Cambios lácticos Palias 
con baacra. Remates en plancha y chilena. 
Comen. Rasgo» fnaco-técnicos del jugador. 

SKULLAND 
CROSSBONES 

CHTASPÍCTSLU 1330 
CííTA AMSTRAO 13» 
CÍ<TA COMdOOORí 1300 
CHIA U$X-_ 13X 
DcSGO $P€CTR-V 22ÍC 
CISCO AUSTRO 22» 
ATARlo AJkfiGA 25» 

2 seo 
En este arcade. vas a tener que masacrar a 

cientos de enemigos que te atovgjuan cu cada 
uno de kn niveles de ambiente pirata El Brujo 
Diabólico y sus hombres, quieren verte muerto. 

MERCS 
CKTASPECT1UI 12» 
CKTAA»iSTfiA3 12» 
C.VACC'-’VOCOrsí • 2X 
BSCOJPíctp.m ^;y; 
DcSCO A'.*$T RAO 22» 
ATAR,_... 22» 
AV GA 225.* 

Ll cs-previderKe ha uda secuestrado Té y tu 
fiupo sois eoniratados para liberarle La 

vion cv rmrar en lemtorto nsoejo, romper 
las ]>r*-js y hacet lo nocexarvo oara rescatarle 

CHUCK 
ROOK 

2 53C 
25:-: 

CbueL. el típico c aser rucóla v ago. borracho y 
Tucbtvta va a aterrarse. puesto qoe su esposa á 
ha fugado con otro upo. Mueve ju patato 
bjrrf a > zceupera a la mujer que te porteño.»' 

NORTE 
V SUR 
G>íTAS?ECTR.U .1200 
[C«TA AMSTRAO .12» 
CsVTA CCAAtOOO^ 12» 
CVTAMSX_1400 
(X5C0SP€CTftJM_2250 
OCSCOAMSTRAD 2250 
ATAAoAMJGA .2250 
PCL _¿250 

Juega con la historia con esta simulación de 
eoralegia de La guerra ctvsl americana. Lleva al 
Sorjc o al Sur y decide ti auteres tener 
esclavos. Desarrollado con una amamaca ágil. 

PICK AND 
PILE 

C*TA$P£C1RJU 13» 
CNTA AMSTRAO 1333 
CfiTACOMUOCDRE 1»3 
06COSPfCTR-JU 2250 
D¡$C0AK$Ta/i> 2250 
ATAR 25» 
AACGA 25» 
fC 25» 

No recomendado para cerebros delicados 
Una autentica loen de reflejos y color. Haz 
filas de bolas «k igual color, si no. «e te llenara 
la panza .m«. ,ocgo»de puzzle. 

PAK 
DE CINE 

ÍTA$PÍCTRUU_ 1 7» 
CívTAAUtSTflAD 

bíTA CCAAAODORl 1 T50 
CNTAU$X 1756 
^SCO AMSTRAO ¿ 546 

Cuatro auténticos "namcioi uno" de 
Hollywood recopilados para u. BATMAN. 
ROBOCOP k, GHOSTBUSTERS 2 y 
INDIANA JONES. LA l LTIVí.A CRL/ADA 

BUNSHH* GUNSH1P + 
PIRATES 

44» 
.4.490 

RANGEñr' AVECINE RANGEHé 
REO STOfiN R2SÜG 

‘’Í-Tl ' í 

AMGA 
PC 

4490 
4 »S0 

i •2> "Ha 
i\n 

i l W iR 

• * 1 «- V . 

i ' ^ ! i > ' i Ui »j 

PAK 
PLATINUM 

CSíTA $PfCTftJU- 1450 
CíkTA AMSTRAO ■ 1550 
CífTA CCMMOOOftE 1450 
DSCOSPECTfMl .2250 
0SC0 AMSTRA3 ¿240 

y 

GUNSHIP: Simulación impresióname del 
voderooo helicóptero «le combate ATACHE 
PIRATES Emulador de la vida pirata del 
»/g)o XVII Abordajes, saqueos, motines . 

AIRBORNF. RANOf K Simulador 
simbase Para-Troopcr de tapida aceran 
RLD STORM RISIN'G Recrea vnahipotci 

guerra uthiuniu dr Occidente carura Rusia 

Los ulumos 4 bombazos de CAPCOM de los 
recreaiivos reunidos en un pak. STRIDER i. 
GHOULS AND GHOSTS. FORCOTTEN 
WORJLDS y BLACK TIGER, 

PAK NUEVE 
EXITOS PC 

PC 3 9CC 

■pórtame paquete de juegos para tu PC: 
my Mavcs. Aventura Original. Tennis, 
ddy Mardes! I > >. Gamc Over I y 2. Fuibol 
« bel y Baloncesto Bavkct Masier. 

PAK SEGA 
MASTERMIX 

ONTASPtCTftLU J 750 
CWTA AUSTRAO_1 750 
CWACOU»AODOR£ i TÍO 
DSC0SP€CTRUU_24M 
DSCOO AMSTRAO 2 950 

Cinco de kn juego» de lat maquinas de SEGA 
con mas acción DYNAMITE DUX. TURBO 
OUT RUN. THUNDERBLADE. CRACK 
IX1WN y SUPLR WONDhH HOY. 

v’&'T 
r 5V > 4 
b i 1 ji 

d.T2*l «u... 
r r'¿lv * * ft' 

PAK TOP 
BY TOPO 2 

CiKTA SPtCTmil—I4S0 
C9ÍTA AUSTPAD .1550 
CKTAMSX_.1460 
DSCO SPECTRUU_2460 
(XSCOAMSrRAO__2J» 

- * ' u * * ' 

BS 
if 
Incluye BREAKER. RAM, MAD 

GAME 2: PF.TROVJC BASKtT y 
VIA E AL C -NTXO D: LA TIERRA- 

PANG 
C*TASP£CTPJU 12» 
DtSCOSPCCTRüU. 22Í0 
ATM_2250 
AM6A__22» 

Ripido, adácúvo. colorido... Si te gustan los 
juegos divertidos, lo tienes muy cloro. Cuenta 
con variados decorados y hasu 50 nrveles de 
dificultad progresiva para que 00 te abarra. 

y 77. 
^ *c 

&&& 
AaJ 

PANZA KICK 
BOXING 

CATA AMSTRAO_1¿» 
CXSCO AMSTRAO- 22» 
ATARI—-25» 
AMB6A_ SCO 
PC_ 7ÍW 

POLE 
500 C.C. 

CWTASPfCTfUA_l2« 
iTA AUSTRAO_1200 

CWTAUS3L . 12» 
CtóCO SPíCTfil»i_ .2250 
DcSCO AMSTRAO_22» 
ATM_¿J» 
AAfiGA—  2450 
PC_2350 

MIG 29 

Realismo como no se vio antes en un juego 
deportivo de golpes. 400 posiciones diferentes 
de fpritcs, difiiahcacíoncs, 73 golpes . iodo 
con una gran sencillez de maneja 

La expericncu de Argel Nieto ha permitido 
hacer cl protrama mas realista de motos: 16 
circuitos, elección de gomas, clima variable, 
permite jugar a don motos a la vez en pantalla 

3993 
4993 
4993 

Motlcdoxu unuLdor de vuelo que reproduce 
las características de los aviones de combate 
sovtc:<siw que han ints'rrer.Jn en multitud de 
confitaos bélicos, como Vk L--un o Coica 

PRiiKíf. 
■c • 

••rife « 

PBINCE 
OF PERDIA 

C*rra austro_\m 
DtSCO AUSTRAD_2¿50 
ATARL_2400 
AVÍA. 
PC— . 

-¿500 
-24» 

runo Oriente. Tienes que 
:T sull 

Una aven lora en cl Le 
hacerte con la hiia del sullaa. Desarrolla una 
trama upo película, con loa malos, romances y 
sorprendentes caractrnsOcas de realismo 

PRO TENNIS 
TOÜR2 

-24» 
tm 

-.24» 

Aun mas póseme y con mejores gráficos que 
su predecesor. Ademas incorpora opciones 
especiales que le hocen ser el mas potente ten» 
del mercado: dobles, terusasv femeninas. . 

SQUASH 
CWTA5f€CTRUá-_l200 
OHTA AMSTRAO_1.2» 
CWTAlAMICD(ALl2tt 
OQO05fEcmju_2«e 
OCTOAMSTRML-JA» 
KM__1159 
AktQJL.__lt» 
PG__3,l» 

]¿k ~ii' kIhb: WtuU fTti^ij™hy> .tyb 
P<* fkt ium di loe deporta mu difteiía de 
ccnvutii so oulaaazke a tu dipakiai. Fura 
sao odor j^gadons y áp gnum do opckum. 

JopJTWK* 

mTr / ^ nr 

REGRESO AL 
FUTURO 3 

CtfTA SPCCTRUM- 12» 
CífTA AMSTRAO- .12» 
COTA COUUOOORE.1200 
DíSCO SFECTRUU—2250 
OCSCOAMSTRAD_2250 
ATAH— ._2 ¿50 
AWGA_2 ¿50 
PC _22» 

Las nuevas aventuras de Mtchael J. f-ba te van 
a dejar sin aliento . La intriga se desarropa en 
el Oeste, donde te espera ta mas arriesgada 
acoon de la orsfogu. 

PAK 
MEGA BOX 

GMTASftCIRUU 17» 
CKTAA14ST9AD 1 7» 
COTACOBíOOCAÉ 1 7» 

USa 1 'X 
OSCCSPfCWJU 25» 
0SCO AMSTRAO 25» 
ATjftcttlGA 25» 
PC 3S» 

El pak de DI NA MIC que incluye. NARCO 
POLICE, AJM.C.*. SATAN. NAVY MOYES 
y AFTER THE WAR*. 
* En PC van CTRUbNO y A.ESpAClAl 

SILENT 
SERVICE 2 
PC-t w 

Revive los combates submarinos mas 
cvpcvUcelxTs de ta Segunda Guerra Mundial 
Impscsranarnes gráficos Son.dos rralcv Mas 
9ft wi de joego Nuevas misiones y mapas. 

HAMMER80Y 
COTASPfCTTWL-15» 

A AMSTRAO -I i» 
CKTACCAUOOORF15» 
COTA USX 2¿5C 
DtSCOSPfCTRLM 2250 
OfSCO AMSTRAO. - 2250 
ATA .cAUGA ?S» 
PC_24» 

Electrizante arcade con cl que DINA MIC re 
ofrece la posibilidad de pasar horas de 
diversión. Fácil de jugar, si buscas un juego 
adictivó y bonito de ver. lo trenes fácil 

SECRETO DE U 
ISLA DE LOS NONOS 
_L99G 
_ $ .990 
_4990 

V - 

■i 7 • 
NAM 

í jffi 
lál ¡ÉtoF_ 

[ATAflL. 
AU3GA 

PC 

_22» 
_2»3 
--22» 

La culminación de la sene de aventuras por 
iconos en castellar» de Lucas film Vas a pasar 
m,l pcnpeciay eorrer ir^jrocraNcs nesgos en 
un arnbicmc p-.rau y tropical. 

Todo un reto pan los mas aire» dos ser el 
presidente de los Estados Unidos durante la 
Guerra de Vietuam. Gana la guerra desde tu 
despacho en la Casa Blanca con tus d?\ r\>oocv 

^nWuura 
p ;/A ^. I 

v 

& ti 

SHADOW 
WARRÍOR 

COTA SPECTfUU_974 
COTA AMSTRAO.. . 975 
COTACOUUOOORE 97$ 
DSCOSPCCTTUá._2¿» 
DSCOAObTRAD 
ATM_22» 
AMGA 2250 

El mas grande, cspocucutaf y variado Cout-vp 
de artes ninias. Us.a las técnicas secretas del 
asesinato y ios golpes mortales prohibidos de 
tos Nirij.uu. ¡rAUlados en Nueva York 

TOUR 91 
COTA SfECnUl_1.2tt 
COTA ARSTRAD._1.2CÍ 
COTA MSI tan 

DGCO AM5TRU—22» 
PC_=12» 

M omu nu imtos m vereco m «a míe 
•lio obfl c2 T«ir Con nutro üpa uccicui: 
caes rchoj, hujIMa «na apdono por d 
Eta» j qm FcdaKata* de vraia» üf»a. 

GAZZA2 
COTASPtCHM* 12» 
COTAOASTRtó 12» 
CNTACCMUOCORf 1 2M 
CSCO 2250 
ATAR 2253 
amga im 

Un conuol brillante, una atmosfera de 
emoción Puedes jugar con los 40 mejores 
equipos de Europa. Juega desde la liga 
dominguera hasta liga nocional 

SHADOW 
DANOER 

COTA9f€CTBU*_4¿W 
COTA AR3TRAD_1¿M 
CffTAO^MCOWa.12» 
DOGO SFí-CTRuiL -225C 
íMCOAMsmm_i2sc 
ITJUM_225( 

c . - . , 
C- . • 

I 

í --. 

SUPER 
MONACO 

COTASPtCTTML i¿« 
COTAAMSTTUD_1-300 
COTA COUUOOCft- 200 
05COSftCTMML_22M 
ATM_2250 
AUCA_2250 

&UIM— mm 1 

5 Ji 

£NGfL_ -2» 
/- l 

SUPER 
OFF ROAD 

COTASP£CTF04- l¿00 
¡OTA AMSTRAO. <200 
COTACOUUOCOftí ¿ÍO 
ftSOOS^CTR-.Al UN 
DCSCO AMSTRAO —22» 
ATM_¿2» 
AMÜA_ _ .22» 

SWIV 
CRTA$PÍCT»UU 13» 
COTAUGVU0 13» 

CATACOUUOOO-'; 13M 
CATA USX 

l£ D5C0AUSP1C 
ADA 
AMGA 

1330 
22» 
22$0 
ító 
2 $00 

La uküaa stuptat ée SEGA tanatidipw 
11.3. COLD. Mn as tu can» de rodad y 
vicíala fmíe a ía huJhadora calle)croe, 
Ymgaslo ^ t» Baau .VI jimn Kan 

La cipcctacalar MAquina de SEGA que ya 
habrás admirado <a los salones rcereaüvos. 
Qvcma cl asfalto del circuito urbano mas 
evpectaeularei mítico Gran Premio de Monaco 

Las etpccioculares carreras de lot Mostcr 
; .kc y Tos Big Fbot qoe arrastran a ios masas 
en Eichícn Unidon Con viua aerea de i cmcuilo 
entero, pira que veas clara toda la carrera. 

Sm dada, el juego de disparos mas logrado y 
espectacular del momento. Posibilidad de 
combatir dos vehículos conjúntame ate coa ata 
potencia de destrucción devastadora. 

Si te gavian los jnegos tipo Convnando o i kan 
Wjrnotv con Wj( A'-»c pjedo críonlr.*' a 
felicidad. Scroll de aceran bélica en K fases 
ptagadas de maquinas de combatí.' y dupas 

CARMEN 
SAN DI EGO 

DSCO AMSTRAO 
ATM 
AMGA _ 
PC 

45» 
59K 
$9» 
5W0 

TOKI 
COTA SPECTRUU_1200 
DcSCO S^CTRUA. ¿2» 
TM_22» 

GA- - ¿2» 

Cor.» CTsac«»ul uaducido al castellano, en d 
que has de detervr a Carmen y su bando, paos 
están robando te-raro* por todo el mando Con 
un super Altas Laroawc gratis en cada juego. 

" 1 

Conversión de los arcadet de OCh'AN 
Multitud de pantallas, groa eoloodo. divertida 
aceran y todos Jos elementos pora los fon* de 
loa juegos de plataformas, enemigos y solios. 

TORTUGAS 
NIMJA 

COTA $P£CTRUM_13» 
COTA AUSTRAD— 14» 
COTA USX—_13» 
OSCOSPECTRUU—22» 
DGOO AMSTRAO _22» 
ATAR .-¿«» 
AUCA_2J» 
PC_2160 

El juego oficia) de las populare» y 
carismaticas (orugas ninjs que comen alúa y 
viven en las cloacas. Lucha con las di/erenies 
armas de cada personaje sote unos tipejas. 

«. * *1 v -- 

Jiil’Úh 

Jltiitiil 

TRIVIAL 
PURSIJIT 

COTA SPíCTJUt _14» 
COTA AMSTRAO 1995 
COTA CCMACOOflE i 995 
COTABSX_1396 
DSCO AMSTRAO_27» 
ATM_27» AUCA_22» 
|PC_UN 

ARACNOFOBIA 

Demuéstrale a la ordenador que estas 
empollado ai cl asas famoso y difundido juego 
de preguntas. Con 3.000 preguntas en 
csudltm. Pueden jugar de 1 a 4 jugadora. 

25<3$ 
zm 
■2.59$ 

Si ledan asco La* arana*, escoge otro juego La 
mas repugnante película de Spiclbcrg. 
convertida en una aventura de cviraurgia y 
acción. Con uifutdad de mpríviv , 

te V a 1 l si' 
«1 . J 

KVi %l ' 

ZONA 0 
■ - JA^TrUL—1¿OJ 
COTA AMSTRAO_I2O0 
DOTA USX_120C 
OGCOSPKTTMt-22» 
DÍCO AMSTRAO_22» 
PC-_-26» 

Basado en las escenas de aceran de motos de 
la película TRON Conduces una moto-nave, 
en una persecución en la cual solo m 
sobrevive y los demas mueren. Acoon total. 

miGfíO CLUB 
Ow juegos para Amstrad CFG en (toco por 1.900 
: r- •. jjteoií trttrcei .«skanoeí 
ctott i «MÉral gv0iitpaze«7 
tquoMiBuaV» dmtUiraearM 
daoBnreaiflpfsndatet ruiúuMit.HJ 
- vuciút 13M nracadi 
cvtAnVnMbhaan 
%nj tía*, pac* tora 
WtÚWta.iaccúKcy 
mMrdL¡i.'ssjrv: 
v tff can • scmpri 

Juegos para PC a 1 200 peseia^ 

i:. xj-jí 
■ . moa %Sxj 

■»%} 
taran. woc t# ed 

Si aun no eres telecliente, no te preocupes, 
M 

STAROUST 
I Gt.H IíOAO 

fc MOTION 
(VATOOM 
OUT RUN 
POHOCOP 
APKANO 
GADKTLE T 
RAMEAL 

AV 

SvrtAOiA Oí L CHMEN 
MtS>ON »OPOS«R.6 2 
LOhT con P OOP 
Lt AOtMBOARD oour 
CXAMi’lON QOCf 
SJíOtANA JONES 
bHBfc I rALIA 00 
TUuNDNWBJON 
tíAJtOAÍUAN 

con el primer pedido te e tu nombre. 

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A: 

TELEJUEGOS 
AP. DE CORREOS 23.132 

MADRID_ 
FORMA DE PAGO: CON'fRARREMBOí.SO. 
Sí, de*o recibir ooctimire«mbob© (pagándolos al recibir d paquete) 

loa juegos que Ies índico en este cupón de pedido. 

MO MANDE DINERO POR ADELANTADO 

NOMBRE 

APELLIDOS 

DOMICILIO 

POBLACION 

PROVINCIA^ 

TELEFONO 

CODIGO POSTAL 

NUMERO DE TELECUENTE 
si aun no #ros TELECLIENTE 

. poner NUEVO 

MODELO DE ORDENADOR 
Q CINTA SPEGTRUM □ DiSCO SPECTRUM 

□ CINTA AMSTRAD □ DtSCO AMSTRADCPC6t26 

Q CINTA COMMOOOflE 

í Q CINTA MSX □ DíSCO MSX 

□ ATAR3ST □ PC DE 5.25 

□ AMQA □ PC DE 3.5 

MARCAR el nxxj*to a» oidiOTador pena §i que sa quioran 
roooír Sos Ju#gos, y #1 detama (einta o dbco). Gracia». 

TITULOS PRECIO 

GASTOS DE ENVIO 250 

TOTAL 



Tres ya no son multitud 
No hay nada nuevo, viejo 

IPROJECTYLE 
ELEC RONIC ARTS 
Disponible: ATARl, AMIGA 

■V. Comentada: AMIGA 

Sí creíais que io de 
meter balones en 
una portería estaba 
ya muy visto, os 
habéis equivocado. 
Electronic Arts trae a 
nuestras pantallas 
una revolucionaria 
adaptación del 
fútbol, en la que 
juegan tres equipos. Las regias del fútbol han sufrido una considerable transformación en esta adapta¬ 

ción futurista llena de toques originales. Pues sí, aquí está «Pro 
jectyle», un interesan¬ 
te simulador de fútbol, 
mucho menos agresi¬ 
vo que todos los futu¬ 

ristas publicados hasta la fecha 
y que presenta como principal 
novedad que son tres los equi¬ 
pos que se enfrentan en esta cu¬ 
riosa confrontación por conse¬ 
guir golear a los contrarios. 

Cinco campos de juego 

En «Projectyle» la acción se 
desarrolla en cinco subsectores 
diferentes. En tres de ellos hay 
una portería, en otro tres y en el 
último y central ninguna. Tene¬ 
mos un jugador en cada sector, 
que deberá luchar por el balón 
contra otros dos contrincantes y 
meter gol o llevarlo a un sector 
donde pueda hacerlo. 

Para pasar de un sector a otro 
encontraremos túneles, a través 
de los cuales entrará el balón. 
La labor de nuestro jugador será 
guiarlo hasta allí y empujarlo 
para llegar a una zona en la que 
sea posible consumar la victoria 
con un gol 

Al igual que en «Speedball» 

Cinco sectores, comunicados entre si 
por túneles, son el escenario en el 
que tiene lugar el partido. 

en el campo aparecerán algunos 
objetos, que será interesante, en 
la mayoría de los casos, recoger, 
ya que nos proporcionarán ven¬ 
tajas para el equipo, como ma¬ 
yor velocidad o paralizadores 
de los contrarios. Sin embargo, 
en otras ocasiones nos llevare¬ 
mos una sorpresa desagradable, 
por ejemplo al encontrar un re¬ 
ductor de velocidad. 

En cualquier caso, debemos 
evitar que nuestros contrincan¬ 
tes lleguen hasta los objetos an¬ 
tes que nosotros, ya que de ser 
así se apoderarán de ellos. 

Existen tres modos diferentes 
de enfrentamiento -copa, liga y 
amistoso-, en los cuales debe¬ 
remos elegir un equipo de entre 
los ocho existentes. 

No todos los objetos esconden ven¬ 
tajas, en algunos casos su efecto ne¬ 
gativo nos causará algún disgusto. 

Complicado al principio, 
fácil después 

Cuando se juega por primera 
vez con este «Projectyle» lo 
más probable es que parezca de¬ 
masiado complicado,- es posi¬ 
ble incluso que ver cómo la 
pantalla gira vertiginosamente 
tras meter el balón por un túnel, 
nos provoque un mareo-, pero 
con el tiempo nos veremos ab¬ 
sortos en él jugando sin parar. 

Los gráficos son claros, -uno 
puede ver por dónde va sin pro¬ 
blemas- , pero tampoco son la 
octava maravilla. Algo parecido 
ocurre con la música; es mejor 
jugar sólo con sonido FX, ya 
que, aunque la música al princi 
pió no molesta, al cabo de algún 
tiempo acaba por ser crispante. 

En definitiva Electronic Arts 
ha hecho un revolucionario jue¬ 
go de fútbol que rompe con to¬ 
dos los esquemas. Además da la 
posibilidad de jugar tres equi¬ 
pos distintos al tiempo, lo que 
lo hace mucho más divertido. 

M.E.P. 

eomssps 9 nimos 
* Nunca dejes que el contrario coja una pastilla... salvo 
si es de ralentización. 

* Intenta evitar que la bola entre en el sector de tres 
porterías o en el tuyo, y si lo hace sácala lo más depri¬ 
sa posible. 

■ Nada más empezar un partido dispara sin cesar y el 
balón será tuyo. 

NINJA RABBITS 

El considerable tamaño de Tos gráfi¬ 
cos es uno de los detalles más intere¬ 
santes del juego. 

Un argumento inédito envuelve a un 
título que sólo es otra versión de los 
clásicos juegos de artes marciales. 

■ MICROVALUE 
■ Disponible. ATARl, AMIGA, 

PC, C64 
■V,Comentada: AMIGA 

No acertamos a com¬ 
prender cómo alguien 
se puede empeñar en 

convertir a un animalito tan 
dulce y pacífico como un co¬ 
nejo en un agresivo karateka 
dispuesto a repartir especta¬ 
culares mamporros a quien se 
le ponga por delante, pero lo 
cierto es que si hace tiempo 
desfiló por nuestras pantallas 
«Samurai Warriors», -prota¬ 
gonizado por un encolerizado 
congénere de Bugs Bunny y 
Roger Rabbit-, ahora le toca 
el turno a «Ninja Rabbits», la 
última producción de Micro- 
valué que de nuevo nos pre¬ 
senta a un orejudo guerrero 
apasionado por las artes mar¬ 
ciales y, cómo no, por las za¬ 
nahorias. 

Tampoco resulta fácilmente 
comprensible algo que ya he¬ 
mos dicho una y mil veces: 
por qué las compañías de 
software se ofuscan en seguir 
bombardeándonos con jue¬ 
gos de artes marciales que, 
por mucho que cambien los 
decorados los escenarios, el 
argumento o incluso la espe¬ 
cie del protagonista, en el 
fondo nos ofrecen lo mismo 
de siempre, eso sí, con una 
calidad variable. 

Por lo menos en el caso de 
«Ninja Rabbits», -que, como 
es fácil adivinar por la intro¬ 
ducción, no es otra cosa que 
un nuevo juego de artes mar¬ 
ciales calcado de títulos como 
«Renegade» o «Double Dra¬ 
gón»-, éste nos ofrece una 
serie de características desta¬ 
cabas y elogiables. 

Entre todas ellas merecen 
especial mención la calidad y 
respetable tamaño de sus 
gráficos, que junto con los so¬ 
nidos y la melodía de presen¬ 

tación, forman un conjunto 
nada desdeñable. 

En el lado negativo, dejando 
a un lado la descarada falta 
de originalidad, hay que se¬ 
ñalar una gama no demasia¬ 
da extensa de posibles movi¬ 
mientos a realizar, y una cifra 
-tres- bastante sucinta de es¬ 
cenarios distintos, aparte del 
hecho de que el juego no po¬ 
sea final y se repita cíclica¬ 
mente una vez tras otra. 

El argumento, que da la im¬ 
presión de ser un mero relle¬ 
no para intentar justificar las 
andanzas del Conejo Ninja, 
nos habla de las extrañas al¬ 
teraciones en el carácter sufri¬ 
das por los habitantes de la 
ciudad, al ser afectados por 
las emanaciones procedentes 
de una fuga de gas tóxico, 
que los ha transformado en 
potenciales asesinos sin nin¬ 
gún escrúpulo. 

Pero bueno, lo mismo da, 
también podrían decirnos que 
la hermosa novia de Ninja 
Rabbit ha sido raptada por los 
malhechores de turno y tan 
contentos nos quedaríamos; 
poca justificación necesitan 
los amantes de este tipo de 
juegos para golpear primero 
y preguntar después. 

En fin, que como solemos 
decir en estos casos, el vere¬ 
dicto final sobre este arcade 
de buena concepción técnica 
dependerá más de vuestro 
grado de fanatismo hacia los 
juegos de artes marciales que 
de la propia calidad objetiva 
del programa. Nosotros real¬ 
mente estamos ya un poco 
hartos de tanto aprendiz de 
pequeño saltamontes... 

J.E.B. 

MICROMANÍA 25 



Fichaje grande, programa pequeño 
Una diosa con sed de sangre 

ENCLAND 
CHAMPIONSHIP SPECIAL 

Las pautas que marco ei genaai «Ktck 
Off» han sido retomadas en esta 
nueva adaptación del clásico. 

La caiidad gráfica es uno de los pun¬ 
tos más interesantes de este simula¬ 
dor muy poco innovador. 

■ GRANDSLAM 
■ Disoomble: SPECTRUM, 

AMSTRAD, COMMODORE, 
ATARI $T, AMIGA, PC 

■ V. Comentada: AMIGA AGramdslam le debieron 
funcionar francamente 
bien las cosas la pasada 

temporada, porque de otro 
modo resulta difícil compren¬ 
der cómo han conseguido 
reunir la bonita cifra que sin 
duda habrán tenido que de¬ 
sembolsar para usar el nom¬ 
bre, no de ur jugador de 
prestigio, sino de todos los 
componentes de la reputada 
selección inglesa, en la que 
militan estrellas del calibre de 
Paul Gascoigne, John Barnes, 
Gary Lineker o Brian Robson. 
Tampoco resulta muy fácil 

comprender por qué una vez 
obtenida una licencia de tal 
calibre, no han intentado rea¬ 
lizar algo más original que un 
n jevo programa de fútbol al 
estilo de los clásicos de las 
máquinas recreativas, en lu¬ 
gar de esforzarse en crear el 
simulador definitivo de este 
popular deporte, capaz de su¬ 
perar incluso al mítico «Kick 
Off», cosa que podemos ya 
adelantar, no han conseguido 
ni por asomo. 

Grandslam I ,a optado por el 
camino más fácil, y roas que 
realizar una simulación per¬ 
fecta ha ido en busca de la 
adicción, dando forma a un 
juego que resulta entretenido 
y fácil de jugar, pero que de¬ 
frauda por el escaso número 

9 f I | 9 

En a modalidad de campeonato ga¬ 
nar al equipo controlado por el orde¬ 
nador será una tarea casi imposible. 

de opciones que ofrece al ju¬ 
gador. En definitiva éste se ve 
abocado a realizar lo mismo 
de siempre: coger el balón 
con el primer jugador que 
tenga a mano y tratar de lle¬ 
gar a base de velocidad y re¬ 
gates hasta la portería contra¬ 
ria, cosa que especialmente 
compitiendo contra un se¬ 
gundo jugador resulta nota¬ 
blemente sencilla. 

No o es tanto sin embargo 
jugar contra el ordenador. Es¬ 
te es todo un hueso durísimo 
de roer, y por tanto una vez 
seleccionada la opción de 
Campeonato deberemos ha¬ 
cer gala de una extraordin - 
ria habilidad -solo fruto de 
una buena cantidad de horas 
de práctica- para obtener un 
resultado que no roce ei es¬ 
trepitoso ridículo. 

Qu zas uno de los aspectos 
que debemos destacar del 
juego es si. ncreíble calidad 
técnica, especialmente si nos 
r herirnos a! aspecto grá co. 
El juego sorprende por el 
gr n tamaño de los jugadores 
en comparación con lo visto 
hasta ahora en otros progra¬ 
mas de fútbol, donde éste ha 
sido un aspecto secundario. 

En fin, si eres un fanático de 
este deporte y pretendes pa¬ 
sar algún que otro rato diver¬ 
tido retando a tus amíguetes, 
«England Championship Spe- 
cial» te permitirá pasarlo bas¬ 
tante bien sin demasiadas 
complicaciones. Si por el con¬ 
trario lo J uyo son cosas más 
complejas corno el ya men¬ 
cionado «Kick Off» en sus úl¬ 
timas versiones quedarás no- 
ab emente decepcionado. 

C amos la decisión en tus 
manos. 

J.E.B, 

CHAMPION OF THE RAJ 
Imagínate por un 
momento que 
puedes retroceder 
un siglo y viajar 
hasta la India. Un 
mundo soprendente, 
plagado de 
conflictos políticos y 
religiosos, espera 
encontrar el líder 
capaz de unificar la 
nación y acabar con 
los Thugs, los crueles 
seguidores de la 
diosa Kali. 

Los sobrios y escuetos mapas que suelen acompañar a los juegos de estrategia 
han sido sustituidos por sencillos menúsy unos gráficos mucho más cuidados. 

■ P.S.S. 
■ Disponible: ATARI, AMIGA y 

PC 
■ V. Comentada: AMIGA Si habéis leído alguna 

* de las novelas de Emi¬ 
lio Salgari conoceréis 
sin duda una secta hin¬ 
dú cuyos miembros se 

dedicaban a sacrificar víctimas 
humanas. La diosa Kali, a cuyos 
adoradores también se ha en¬ 
frentado nuestro viejo amigo In¬ 
diana Jones, es ahora, en el año 
1800, la deidad más poderosa 
en la India. Los Thugs asesinan 
impunemente a millares de per¬ 
sonas mientras los Gobiernos de 

■w 

la dividida nación se esfuerzan 
por olvidar sus rencillas e inten¬ 
tan unificar sus fuerzas para en¬ 
frentarse a la poderosa secta. 

Es en este enrarecido ambiente 
cuando comienza nuestra eme 
Clonante aventura gracias a este 
reciente lanzamiento de la com¬ 
pañía P.S.S. -muy popular entre 
los aficionados a la estrategia- . 
En «Champion of the Raj» ten¬ 
dremos que escoger entre seis 
personajes distintos, o jugar 
junto a cinco personas más, para 
conseguir convertirnos en los li¬ 
deres del país, unificarlo de 
nuevo y crear un gobierno fuer¬ 
te que elimine la amenaza. 

Usa tus dotes de 
estratega 

Básicamente «Champion of 
the Raj» es un juego de estrate¬ 
gia con algunas diferencias con 
los clásicos del género, aunque 
ya existan precedentes en su lí¬ 
nea como «Carthagc». La carac¬ 
terística más evidente que mar¬ 
ca las diferencias mencionadas 
es la sustitución de los engorro- 
sos y complicados mapas, que 

juego incorpora muchas noveda¬ 
des respecto a los programas de si¬ 
milar temática. 

lomar parte en esta apasionante 
época de la historia es un gran reto 
que no todos pueden aceptar. 

llenaban la pantalla de estadís¬ 
ticas. por unos gráficos de gran 
tamaño v bastante calidad, mu- 
chas veces animados, que sim¬ 
plifican enormemente el manejo 
del programa. 

«Champion of the Raj» inclu¬ 
ye también cinco escenas arca- 
de, -opción que aparece por pri¬ 
mera vez en un juego de P.S.S. 
si la memoria no nos falla , que 
nos trasladan a una cacería de 
tigres, a una carrera de elefan¬ 
tes, a una batalla en el interior 
de! templo Ihug, a la captura 
del palacio de otro gobernante 
de la nación y a una pelea a es¬ 
padado limpio si ios adoradores 
de Kali deciden acabar con no¬ 
sotros con avuda de un asesino. 

Resulta bastante sencillo lle¬ 
gar a comprender el funciona¬ 
miento de este juego. Parece 
que, por una vez, los programa¬ 
dores se han dedicado a hacer 
fácil su manejo y se han olvida¬ 
do de los habituales largos v 
complejos mentís que otros si¬ 
muladores de estrategia poseen. 

Cinco escenas arcade darán variedad 
a la acción, complicando la tarea del 
jugador, 

Su sencil o manejo no evitará que pa¬ 
ra progresar en ía aventura medite¬ 
mos algún tiempo nuestra jugada. 

Un poco de todo 

«Champion of the Raj» es un 
programa mixto bastante aleja¬ 
do de ¡os clásicos, simple de en¬ 
tender y manejar, aunque dema¬ 
siado lento en el proceso de 
carga debido a sus enormes grá- 
ticos, lo que le hace en ocasio¬ 
nes aburrido. Se queda a medio 
camino entre lo que buscan los 
fans de la estrategia y lo que de¬ 
sean los amantes del arcade. 

Un híbrido con bastante cali¬ 
dad pero que lamentablemente 
no llega a enganchar. Parece 
que P.S.S. intenta que sus crea¬ 
ciones lleguen a un público mu¬ 
cho más heterogéneo que hasta 
ahora. Han dado el primer paso, 
esperemos que el segundo sea el 
definitivo. 

J.G.V. 
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Imita a Bruce Lee 

BUDOKAN 
■ ELECTRONIC ARTS 
■ Disponible: SPECTRUM, 

AMSTRAD, COMMODORE, 
MSX, PC, AMIGA 
V. Comentada: AMSTRAD El Budokan es un edificio 

construido a semejanza 
de un templo budista y 

en el que se guarda el espíritu 
de las cuatro clásicas artes 
marciales orientales. 

Dominarlas es el objetivo de 
este juego que hoy traemos 
de nuevo a nuestras páginas. 
Decimos de nuevo porque, 
aunque todavía están dispo¬ 
nibles en el mercado, las ver¬ 
siones de dieciséis bits de 
«Budokan» fueron publicadas 
hace ya algún tiempo y en el 
número 22 de Micromanía 
encontraréis más información 
sobre ellas. 

Kárate, Bo, Kendo y Nun- 
chaku son las cuatro técnicas 
que deberemos conocer a la 
perfección para convertirnos 
en maestros. 

Es bien sabido que las artes 
marciales implican, además 
de una estupenda forma físi¬ 
ca, un profundo ejercicio de 
introspección. En el Dojo es 
donde alcanzaremos esa paz 
espiritual siguiendo las ense¬ 
ñanzas de nuestro maestro y 
entrenando nuestros múscu¬ 
los contra él. 

El programa permite elegir 
entre comenzar en el mismo 
Budokan o empezar en ei Do- 
jo. Nuestro consejo es que os 
deis una vuelta por el segun¬ 
do si no queréis "recibir" na¬ 
da más comenzar en el pri¬ 
mero, donde se dan cita los 
expertos. 

Por contra a lo que suele ser habitúa! 
la conversión de 16 a 8 bits tiene 
gran calidad, 

«Budokan» tiene unos estu¬ 
pendos gráficos y un sensa¬ 
cional movimiento, es sin du¬ 
da una de las conversiones de 
dieciséis a ocho bits más inte¬ 
resantes del año. 

Si no pudistéis disfrutar en 
su día de este programa aho¬ 
ra vais a tener la oportunidad 
de imitar al idolatrado Bruce 
Lee con este gran juego de 
Electronic Arts. 

J. G. 
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Awarzone 
CORE (Atari St, Amiga) 

Aspeedball 2 
IMAGE WORKS (Atari St Amiga, Pe) 

A¿ DONDE ESTA CARMEN SANDIEGO ? 
BRODERBUND (Amstrad, Amiga , Pe)  

MERCS 
^ ■ U. S. GOLD (Spectrum, Amstrad, C64, Atari St, Amiga, Pe) 

A T0UR91 
TOPO SOFT (Spectrum, Amstrad[ Msx, Pe) 

Ala pulga 2 
OPERA SOFT (Spectrum, Amstrad, €64, Msx, Pe) 

ARACNOFOBIA 
TITUS (Pc) 

APREHISTORIK 
TITUS (Atari St, Amiga, Pe) 

Abrat 
IMAGE WORKS (Atan St, Amiga) 

¿¿¿Squash??? 

JAHANGIR KHAN 
WORLD CHAMPIONSHIP SQUASH 

La perfección de las animaciones se 
muestra claramente en el increíble 
efecto conseguido por la pelota. 

PROJECTYLE 
ELECTRONIC ARTS (Atari St, Amiga) 

A 
LOGICAL 
RAINBOW ARI S (C64, Atari St, Amiga, Pe) 

LEMMINGS 
PS Y G N O SIS (Atari St, A miga. Pe) 

■ KRISALIS. 
■ Disoonible: SPECTRUM, 

AMSTRAD, COMMODORE, 
ATAR! ST, AMIGA 

■ V. Comentada: AMIGA. 

Hemos visto juegos de 
fútbol, tenis, balonces¬ 
to y hasta de fútbol 

americano pero de squash 
nunca. Ahora, de ia mano de 
Krisa s, llega el primero y es- 
peremos que no sea el único. 
«Jahangir Khan World Cham- 
pionship Squash» es un juego 
con una idea buena y un de¬ 
sarrollo mejor aún, pero de 
excesiva dificultad y un bajo 
nivel de adicción. 

El juego incluye varias opcio¬ 
nes del juego real de squash, 
-cambio de pelota, varias ha¬ 
bilidades, postponer partidos, 
etc. etc - y otras no tan pro¬ 
pias que siguen siendo intere- 

En el modo para dos jugadores la 
emoción aumenta a medida que va¬ 
mos ganando un nuevo punto. 

sanies, como por ejemplo el 
uso de las normas antiguas. 

Los gráficos son excelentes y 
muy bien animados, el efecto 
de bote de la pelota está in¬ 
creíblemente bien logrado y 
el movimiento de las figuras, 
tanto en juego como en los 
menús, o merece menor ca¬ 
lificativo q ie el de pasmosa¬ 
mente bueno. Los gráficos 
son muy claros, y los colores 
no chocan con el fondo, dan¬ 
do una sensación de realidad 
impresionante. 

El sonido es muy bueno, se 
nota que los efectos sonoros 
están trabajados. La música 
también está bien hecha, pe¬ 
ro es demasiado estridente y 
choca negativamente con e! 
resto del juego dejando una 
pequeña mala impresión. Los 
"pip" que se oyen al cambiar 
algo en las opciones al princi¬ 
pio no molestan, pero al cabo 
de un tiempo acaban desqui¬ 
ciando a cualquiera. 

El juego se desarrolla en un 
campo de squash donde de¬ 
beremos ir ganando a los 
contrarios. Simple ¿eh? Pues 
no, porque las reglas del 
squash estarán al acecho para 
pitarnos un Fuera, o un No 
LLegó o incluso una Falta, ío 

cual podría ponernos en difi¬ 
cultades de cara al partido, 
concediéndole el saque al 
oponente o incluso dándole 
puntos. El juego concluye 
cuando un jugador gana eí o 
los sets de los que consta el 
partido, llegando a nueve 
puntos por set. 

«Jahangir Khan World 
Championship Squash» es, 
en definitiva, un completo 
juego de squash, con unos 
gráficos buenos y muy bien 
animados, un sónido bien lo¬ 
grado que da un realismo 
asombroso al juí go, una mú¬ 
sica bien hecha aunque de¬ 
masiado estridente y un nivel 
de dificultad demasiado alto. 
El juego es muy original pero 
al principio su desarrollo pa¬ 
rece algo monótono. 

Con el paso del tiempo y en¬ 
trenamiento por nuestra par¬ 
te «Jahangir Khan World 
Championship Squash» aca¬ 
bará siendo un verdadero éxi¬ 
to de Krisalis, 

M.EP, 

CR1MEWAVE 
U. S. GOLD (Atari St, Amiga, Pe) 

CHAMPION OF THE RAJ 
M1RRORSOFT (Atari 51, Amiga, Pe) 

A JAHANGIR KHAN WORLD CHAMPIONSHIP 
SQUASH 
KRISALIS ( 64, Atari 51, Amiga. Pe) 

POWERMONGER 
ALA BULLFROG (Atari Stt Amiga, Pe) 

a DARKSPYRE 
ELECTRONIC ZOO (Atari St, A miga. Pe) 

S1LENT SERVICE II 
Al-k. MICROPROSE (Pc)_ 

A T0KI 
OCEAN (Spectrum, Atari St, Amiga) 

a loopz 
. AUDI OGE NIC (Spectrum, Amstrad, C64, ST, Amiga, Pc) 

Esta lista ha sido confeccionada por la redacción de MICRO- 
MANJA y en ella se incluyen los programas que a nuestro jui¬ 
cio destacan por alguna razón especial. En ningún caso la se¬ 
lección se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios 
comerciales; es, simplemente, la opinión completamente sub¬ 
jetiva de la revista. 



Aquí no hay playa "bility" 
Buscando la salida desesperadamente 

TURNN BURN 

Todo lo que debemos hacer es avan¬ 
zar rápidamente disparando sin pen¬ 
sarlo demasiado. 

Pocas son las novedades que este 
don de «Asteroids», uno de los "his¬ 
tóricos" del mundo del videojuego. 

■ FLAIR SOFTWARE 
■ Disponible: C64, ATARI ST, 

AMIGA, PC 
■ V.Comentada: AMIGA 

Estás interesado en 
el ocultismo? ¿Re¬ 
flexionas a menudo 

sobre preguntas de índole fi¬ 
losófico? ¿Has estudiado pa¬ 
rapsicología? Bien, nos ale¬ 
grarnos, porque vamos a 
necesitar tu ayuda para resol¬ 
ver un desconcertante miste¬ 
rio que nos corroe por dentro 
y nos provoca un profundo 
"sinvivir" espiritual. 

¿Por qué una mente privile¬ 
giada, -capaz de dominar a la 
perfección algo tan complejo 
corno es un lenguaje ensam¬ 
blador, de realizar hermosos 
gráficos y de codificar espec¬ 
taculares sonidos-, pierde su 
tiempo y su ingenio en reali¬ 
zar un tonto masacra-marcia¬ 
nos tan simple corno el meca¬ 
nismo de un chupete? 

Sencillamente increíble pero 
cierto. Flair, una compañía 
desconocida hasta el momen¬ 
to en nuestro país, acaba de 
anotarse el triste honor de 
hacer su debut con un juego 
que nos tiene francamente 
desconcertados. 

La cosa es más o menos así: 
resulta que uno le echa un 
vistazo a la carátula del juego 
y tiene que reconocer que es 
bastante atractiva, es más, in¬ 
cluso una vez que el proceso 
de carga empieza y se escu¬ 
cha la sintonía de presenta¬ 
ción, -francamente buena-, 
comienzas a prometértelas 
muy felices acerca de ío que 

Los gráficos son probablemente la 
parte más elaborada de este lanza¬ 
miento de Flair. 

está a punto de aparecer en 
tu pantalla... pero ¡voila!, 
¿qué es lo que de verdad se 
nos ofrece? Pues buenos grá¬ 
ficos, movimientos y sonidos 
para todo un descarado y no 
especialmente divertido clon 
del vetusto «Asteroids». 

Como suele además ocurrir 
en estos casos, puestos a ha¬ 
cer caso omiso de la existen¬ 
cia y significado de la palabra 
"originalidad" (Uh?, vvhat is 
this?), el argumento en torno 
al cual gira el programa no es 
otra cosa que seis escuetas lí¬ 
neas que vienen a decirnos 
que, con o sin motivo, tene¬ 
mos que masacrar toda for¬ 
ma alienígena que se nos 
ponga por delante... todo un 
derroche de imaginación, va¬ 
mos. 

Para colmo no deja de resul¬ 
tar curioso que en la caja del 
juego figure el siguiente slo¬ 
gan publicitario: "Turn n burn 
es el último reto y el juego de 
«shoot em up» más variado 
que hayas jugado antes". 
¡Pero bueno!, ¿qué entien¬ 
den por variedad estos seño¬ 
res de Flair? ¿cambiar la pan¬ 
talla que sirve de fondo al 
juego y el diseño de ios ene¬ 
migos? ¿De verdad no se les 
ha ocurrido pensar que de 
principio a fin tenemos que 
hacerlo mismo, es decir, dar 
vueltas y disparar? 

¿Qué más se puede decir?, 
o mejor aún, ¿para qué decir 
más? Puede que Flair esté sa¬ 
tisfecha de haber perdido su 
tiempo, pero nosotros no va¬ 
mos a malgastar más saliva 
en hablar de un programa cu¬ 
ya existencia resulta difícil¬ 
mente justificable. Esperemos 
que la próxima vez tengan a 
bien emplear sus muchos co¬ 
nocimientos de programación 
en algo más interesante, 

J. E. B. 
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DARK SPYRE 
Aquí estamos de 
nuevo en otro 
bonito laberinto 
repleto de 
monstruos que 
pretenden comernos 
sin el menor reparo, 
pero i vamos a 
permitírselo? ¡No!, 
lucharemos por 
nuestro héroe con 
uñas y dientes, o 
mejor dicho con 
joystick y teclado. 

■ ELECTRONIC ZOO 
■ Disponible: ATARI, AMIGA, 

PC 
■ V. Comentada: PC Es muy probable que 

quienes se declaran 
fanáticos incondicio¬ 
nales de los RPG s 
acepten de buen gra¬ 

do esta nueva aportación de 
Electronic Zoo al género, ya 
que «Dark Spyre» es un juego 
muy entretenido, aunque tam¬ 
bién mucho más sencillo de ma¬ 
nejo que el popular «Biood- 
wych» o el «Elvira». 

Una de las principales razones 
que lo hacen especialmente ase¬ 
quible es que, por contra a lo 
que es habitual, el juego no es¬ 
tar totalmente controlado por 
iconos. En «Dark Spyre» no 
hay que estar desesperado bus¬ 
cando el botón de huida cuando 
le quedan a uno dos puntos de 
golpe. Nuestros personajes se 
pueden guiar directamente con 
el ratón, el joystick o el teclado. 

Aunque alguien podría pensar 
que sin iconos no es un auténti¬ 
co RPG, a medida que se avan¬ 
za empieza a parecer más y más 
emocionante, dando una sensa- 

Un sencillo y completo editor nos permitirá diseñar a nuestros personajes distri¬ 
buyendo a nuestro gusto sus diferentes características. 

Los iconos ocupan un aspecto secun¬ 
dario, lo que diferencia a este «Dark 
Spyre» de otros RPG s. 

Nuestro objetivo prioritario es sobre¬ 
vivir a la vez que vamos adquiriendo 
más poder. 

don de rol puro aun sin estos. 
Para aquellos que no estén ha¬ 

bituados a los juegos de rol, 
«Dark Spyre» puede ser un pri¬ 
mer paso que resultará mucho 
más accesible que si comenza¬ 
ran esta nueva aventura por 
otros títulos más puros. 

Incluye, además, un sencillo 
pero completo sistema de crea¬ 
ción de personajes, que aunque 
parezca incompleto aporta lo 
básico, sin llenarlo todo de ha¬ 
bilidades inútiles y añadiendo 
interesantes cualidades. 

En busca del poder 

El argumento no es demasiado 
interesante. Es más, no es nuevo 
encontrarse a uno mismo en un 
laberinto buscando salidas y ob¬ 
jetos para ganar poder, tales co¬ 

mo libros de conjuros, pócimas, 
pergaminos y armamento para 
derrotar a los monstruos. 

Aunque pobre de argumento, 
el juego está muy bien desarro¬ 
llado y es muy entretenido. Sin 
embargo es probable que al 
principio, después de jugar unas 
diez veces y quedar encerrado 
en otros tantos lugares, nos ven¬ 
za el desánimo y se nos acaben 
las ganas de seguir jugando. No 
debemos desesperar, a medida 
que comenzamos a saber salir 
de las diferentes trampas, em¬ 
pieza a ser muy adictivo. 

Un punto negativo es la impo¬ 
sibilidad de grabar situaciones 
en cualquier punto. Esto obliga 
a estar pegado al teclado hasta 
encontrar la runa de salvación y 
poder hacer otra cosa. 

Sobrevivir a toda costa 

'etwssfcs y rmos"- 
No vayas a lo loco, procura no pisar losas que luego 

te puedan dejar encerrado porque no puedes salvar 
el juego en cualquier momento para cargarlo después 
si algo sale mal. 

*Pisa todas las calaveras que veas, te darán consejos 
muy útiles. 

■Recoge todo lo que veas, porque si bien en un primer 
momento no te sirve, te puede venir muy bien en el 
futuro. 

El objetivo es sencillo: sobre¬ 
vivir y ganar poder, al tiempo 
que se van dejando atrás las di¬ 
ferentes fases. Esto se consigue 
eliminando monstruos, abrien¬ 
do puertas interdimensionales y 
recogiendo todo el materia! que 
sea posible mientras sea (o pue¬ 
da llegar a ser) útil. 

Los gráficos son buenos y cla¬ 
ros, aunque hay ocasiones en las 
que los objetos se ven disimula¬ 
dos con el color del suelo por lo 
que hay que fijarse bien antes 
de pensar que no hay nada de 
valor en una habitación. 

28 MICROMANÍA 



Importado de Oriente 

Trampas y monstruos esperan el mo¬ 
mento de sorprendernos e impedir 
que completemos nuestra tarea. 

El argumento no es muy original ya 
que nos sitúa en un complejo labe¬ 
rinto del que debemos escapar. 

El sonido está muy logrado y la músi¬ 
ca de presentación invita a adentrar¬ 
se en la aventura. 

Nunca vi un laberinto 
sin trampas 

Tampoco hay que olvidarse 
del gran efecto logrado al incor¬ 
porar esas típicas losas que cie¬ 
rran algunas puertas, abren 
otras e incluso disparan tram¬ 
pas. A veces pueden venir bien 
si uno esta desesperado huyen¬ 
do de un monstruo, pero hay 
que tener cuidado: algunas lo¬ 
sas son beneficiosas pero otras 
nos pueden dejar encerrados y 
si no tenemos partidas salvadas 
poco antes, no nos resultará 
muy divertido volver a recorrer 
el laberinto hasta donde fuimos 
encerrados. 

En definitiva, «DarkrSpyre» 
es un RPG más que destaca del 
montón por su carencia de ico¬ 
nos y su sencillo y único siste¬ 
ma de creación de personajes, 
además del buen sonido. 

Sólo nos apaga las ansias de 
profundizaren sus misterios te¬ 
ner que empezar desde donde le 
apeteció al ordenador colocar la 
runa de salvación de juego, so¬ 
bre todo si estábamos ya muy 
avanzados. Recomendado para 
quienes deseen adentrarse en el 
mundo de los R.P.G's. 

M.E.P. 
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GO 
OXFORD SOFTWORKS 
Disponible: ATARI, AMIGA y 
PC 
V. Comentada: ATARI El «Go» es un antiquísimo 

juego oriental de tablero 
que, aunque nunca ha te¬ 

nido una gran difusión, cuen¬ 
ta con un respetable número 
de fieles adeptos. Aunque de 
apariencia sencilla, vencer en 
una partida de "Go" implica 
una gran capacidad de refle¬ 
xión y concentración. 

El tabierc de juego tiene die¬ 
cinueve líneas verticales y 
otras tantas horizontales. Sus 
361 intersecciones son las 
áreas donde deberemos colo¬ 
car nuestras fichas para con¬ 
seguir dominar una mayor 
área de terreno que nuestro 
contrincante. Para lograrlo 
tendremos que, como en casi 
todos los juegos, comerle sus 
piezas rodeándolas con las 
nuestras. La partida finaliza 
cuando ya no existe ningún 
terreno por conquistar, mo¬ 
mento en el cual se cuentan 
las puntuaciones y se procla¬ 
ma al vencedor. 

A grandes rasgos éste es el 
mecanismo de este curioso 
juego, aunque existen varios 
tipos de movimientos, que no 
vienen al caso y se explican en 
el manual, para evitar que 
una ficha sea capturada, de¬ 
jándola bloqueada. 

Oxford Softworks ha realiza¬ 
do un programa siguiendo es¬ 
trictamente las reglas del 
"Go" que hará las delicias de 
los aficionados que hayan 
echado en falta una versión 
computerizada de su juego 
favorito. 

A todos los demás, entre los 
que el que escribe estas líneas 
se incluye, nos costará mucho 

Esta adaptación del juego de tablero 
respeta perfectamente las reglas del 
original en el que se basa. 

tiempo y trabajo sacarle parti¬ 
do al programa. Primero por¬ 
que el manual no está tan 
bien realizado como debería 
estarlo para enseñarnos a do¬ 
minar un juago tan complejo, 
y segundo, porque gráfica y 
visualmente, «Go» es absolu¬ 
tamente desdeñable. 

Somos conscientes de que 
un juego de tablero no nece¬ 
sita tener unos gráficos tan 
impresionantes como los que 
puedan encontrarse en el últi¬ 
mo arcade de moda, pero los 
programadores podrían ha¬ 
berse esforzado un poquito y 
no limitarse a un conjunto de 
rayas, puntos, círculos y ven¬ 
tanas. Curiosamente en los 
créditos del juego aparece el 

£V 
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En ia linea de otros muchos juegos 
de tablero «Go» es muy fácil de 
aprender pero difícil de dominar. 

nombre de un grafísta que no 
ha debido tener demasiado 
trabajo a la vista de los resul¬ 
tados. 

En cuanto a lo que de ver¬ 
dad interesa a los aficionados 
al «Go», estos encontrarán el 
juego bastante atractivo. Sus 
opciones son las típicas que 
posee cualquier buen progra¬ 
ma de tablero y tiene hasta 
cien niveles de dificultad don¬ 
de elegir. Como ya os hemos 
dicho ninguno de los miem¬ 
bros de la redacción es un ex¬ 
perto jugador de «Go», pero 
el programa promete por su 

El apartado gráfico ha sido bastante 
descuidado lo que no contribuye a 
causar una buena impresión. 

profundidad horas y horas de 
juego. 

«Go» es un programa espe¬ 
cialmente recomendado para 
los amantes del ajedrez, las 
damas, el backgammon, etc, 
que quieran aumentar su pro- 
gramoteca con un nuevo de¬ 
safío, esta vez procedente del 
proceloso oriente. 

J. G. V, 

2 3 9 ICi 

El programa presenta un nivel de jue¬ 
go bastante elevado lo cual es todo 
un reto para los aficionados. 

Juego tridraenstaol profúndemele sedo 

e inmensamente ¡vgcble, ti 

posiblemente el éniro jveqo que 

I' acmircrái (omprcr este ano. 

A. Coa jíáfím 
mekflfrs y 
grwíéíl I0.1¡ 

^WfbpiOfO, 
Cyt* <0fl III te 
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Impresionaste y detallada 
rooM od. 

SI lo que bosros es una 

exportaría 30 definitiva •# 

oite pego la erxontrara's 

i Cyberron MI 

~7V- J es oo joego 

ÍT 1 que atraerá e 

\ | principiantes y 

“ - mantendrá 

ocupados a jugadores más 

experimentados. 

Piulo hcn 

becbo un trabajo 

•«relente, tonto ea la 

historia romo en el juego. Te 

garantizamos boros de diversión 

jugándolo. ; IXCUINTC I 

Impresionante juego... 

Increíble 3D con movimientos 

rápidos y suaves. 

tsfe es el jeege 

3D más absorbente 

que be visto jamás. 
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ELECTROCOP. Eres un Poli doI si- 

glo XXI, mitad hombre irritad ro¬ 

bot. Te han encargado liberar a 

la hija del presidente encerrada 

en un complejo con varios niveles. 

GATES OF ZENDOCON. Carga¬ 

do con múltiples y devastadoras 

arnras, conducos tu nave a travos 

du 99 asombrosos mundos, re¬ 

chazando las incesantes oleadas 

de alienígenas. 

GAUNTLET. Combates guerreros 

a travos do 40 niveles para 4 

aventureros que descubrirán pó¬ 

cimas y otros tesoros. 

KLAX. Para ser un maestro do 

KLAX preciso disponer do una 

buena dosis do dostreza, lógica y 

autocontrol ¡Atrevofo con el de¬ 

salió! 

ATAflr 

Ms. PAC MAN. jGobblc, Cobblo, 

tílub! Miss Pac Man, la diosa de 

los laberintos, ha regresado. En¬ 

gulle los pildoras y tragóte a los 

fantasmas. 

PAPER BOY. Es tu primer trabajo: 

repartidor del Daily Sun. Se trota 

de dar buena impresión, pero os 

difícil distribuir el periódico evi¬ 

tando los obstáculos. 

RAMPAGE. No es necesario volar 

ci cdilicio para destruirlo. Te bos¬ 

ta con un puñetazo. Y si los solda¬ 

dos vionen a hacerte cosquillas en 

los dedos do los pies, comotelos. 

ROBO SQUASH. El tenis del ano 

2000 se juega on salas. Tu eliges, 

o tu adversario es el Lynx u otro 

jugador conectado gracias al 

Comlynx. 

ROAD BIASTERS. En un mundo 

devastado por un conllicto ató¬ 

mico, burlas a los Mad Max, pi¬ 

sando el acelerador a loado, du¬ 

rante un rally de 50 etapas. 

RYGAR. Eres ci elegido Rygar ol 

guerrero. Debes liberar la tierra 

de las hordas dei mal que lo han 

invadido. Para ello tendrás que 

atravesar 23 paisajes. 

CHIP'S CHALLENGE. Solo tu as¬ 

tucia y tu destreza te permitirán 

abrirte camino y evitar las tram¬ 

pas y los obstáculos do los 144 

nivolos de este juego. 

BLUE LIGHTNING. Con los con¬ 

troles □ tope, pilotas tu F15 Eagie 

a ros de tierra sobrevolando pai¬ 

sajes tridimensionales escarpa¬ 

dos, destruyendo los tanques y 

radares enemigos. 

SLIME WORLO. Te vas a aventu¬ 

rar en un mundo pegajoso, es¬ 

ponjoso, verdoso, inquietante. 

No lo dudes, gracias al Comlynx, 

pueden acompañarte hosta 7 

amigos en osta expedición. 

XENOPHOBE. Tendrás que co¬ 

merte los Xcnos en mas de una 

veintena de estaciones espacia¬ 

les. Un conseja ¡no te aventures 

solo! Si quieres podran acampa¬ 

narte hasta tres amiqos. 

CALIFORNIA GAMES. Todo el 

espíritu deportivo de California 

on cuatro juegos: Surfing. BMX, 

Footbag y Skateboarding,^^*.»»* 

ZARLOR MERCENARY. Si so 

mueve dispara hacia arriba, si so 

queda quiofo, no lo dudas, dispa¬ 

rale también. Y, gracias al Co¬ 

mlynx. tros amigos te pueden 

ayudar en tu misión. 
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MlCROMANÍAS 

"Consolas 
en pié de guerra" En ki lejanía dd horizonte 

unas espesas nubes de 
humo hacen presagiar 
que algo está sucediendo 
o va a suceder. Parece 

que se ha desenterrado la temible 
'hacha de guerra". Pero ésta vez no 
han sido Cherokees. Pies Negros o 
Plumas Acolchadas los culpables. 
No. ¿Recordáis aquellos pacíficos 
aparadlos que se conectaban a los 
televisores para jugar al ping-pong 
o al tenis y en los que también se 
"fulminaba" algún que otro aliení¬ 
gena de colores? Seguro que sí. 

Pues la "tercera generación" de 
esos le 1c-juegos, -poco satisfacto¬ 
rios, por cierto-, de hace años, son 
hoy las que, preparadas para el com¬ 
bate danzan en círculo el “baile" de 
i a que se podría llamar la "nueva fi¬ 
za". Una nueva estirpe mucho más 
competitiva, comercial y tecnológi¬ 
camente hablando, y mucho mejor 
preparada para extenderse por las 
llanuras y continentes de todo e! 
mundo. 

Y es que las "consolas' necesita¬ 
ban esa rebelión que desde hace ya 
unos meses se veía venir. Sus her¬ 
manos mayores -nuestros amados 
ordenatas domésticos-, les habían 
asestado un fuerte golpe antes de 
que ellas hubiesen podido evolucio¬ 
nar con los tiempos, Atrás quedaron 
diversos modelos de consolas de vi¬ 
deojuego y un no muy numeroso ca¬ 
tálogo de cartuchos que por su ex¬ 
cesivo precio contribuyó bastante a 
dejarlos a un lado en el "cajón de 
los recuerdos . Desde entonces ha 
llovido mucho, han pasado cerca de 
diez años, y ahora sí se puede hablar 
de una “avanzadilla" de consolas 
fon a lecida por el at aq u e. 

Las actuales vídeo-consolas, que 
incorporan una nueva tecnología 
con micros de 8 y í ó bits, vienen a 
hacerle la competencia esta vez en 
serio- a sus ancestros. 

Claro que hay que distinguir y di¬ 
ferenciar prestaciones. Una consola 

puede rivalizar con un ordenador en 
el campo -extenso- de los videojue¬ 
gos y sólo en éste. Sin embargo, un 
ordenador, además de sus gestiones 
propias (proceso de datos, textos, fi¬ 
cheros, gratismo, etc), se alimentan 
también, cómo no, de cantidad de 
programas de juegos con una alta 

calidad y capacidad de resolución 
para estos. Por otra parte habría que 
destacar el precio de los diskettes, 
que por lo general suelen ser más 
baratos y asequibles para la cartera 
que el de los cartuchos. Aunque los 
cartuchos tienen la ventaja de ser de 
carga rápida y más resistentes que 
los floppys. Lri fin, todo depende 
del consumidor y de su idea concre¬ 
ta y particular de utilización. 

Lo que sí está muy claro es que 
una oferta siempre surge por causa 
de una "demanda" (marketing-con - 
nection) y por supuesto de que un 
alto nivel de público, sin límite de 
edades, pasa sus mejores ratos de 
oc i o j u ga n do f re n t e a un a paotal la. 

Los videojuegos han llegado a 
convertirse en el entretenimiento 
primordial de un gran número de 
gentes de todas partes, y la "recicla¬ 
da familia' de consolas llega para 
ofrecer esa otra atrayente alternativa 
para jligones adictos y aspirantes, 

La posibilidad de algunos mode¬ 
los de consolas de convertirse en 
"portátiles lo que implica poder 
llevárselas a la calle, coche, campo 
o playa (jgenial!) sin problemas de 
alimentación (baterías) ni tampoco 
de tamaño, v con muchas municio- 
nes (decenas de cartuchos), de¬ 
muestra que cada máquina tiene su 
lugar. Una atractiva cualidad -por¬ 
table- que difícilmente podrán emu¬ 
lar ordenadores de "casa” -no me 
imagino yo mi Amiga 2000 en el 
coche, el monitor por un lado, las 
maletas por otro y la unidad central 
y el joystiek encima de la guantera 
mezclados con bronceadores, dís- 
quetes y cubito-. Incluso echándole 
imaginación a la cosa.,, ¿podría ju¬ 
gar durante el trayecto enchufando 
el sistema al encendedor del vehícu¬ 
lo? ¡Guau, qué fuerte! 

Lo mejor será dejar mi ordenador 
en la mesa de mi habitación y loca¬ 
lizar una portátil para llevarla con¬ 
migo a todos los sitios y así tener la 
diversión asegurada. Claro, que 
pensándolo bien, tendré además que 
adquirir una video-consola de las 
otras porque ¿qué le diré sino a mí 
televisor de 27 pulgadas cuando con 
voz grave y triste me diga;"Hazme 
u n favo r, conéc ta me a u n a.,. ’ ’ ? 

Rafael Rueda Avila 

1*4 Á+ht4C4*C±*4 

¡ 'ypenemos duendes en la redacción! Misteriosamente en el número de Julio de vuestra revista 
I I favorita, -ésta, por si alguno no sabe a cuál nos referimos-, había una página que perdió el 

color. ¿Cómo? ¿Cuándo? ¿Por qué? Nadie lo sabe, quizás se nos coló algún gnomo desde la 
redacción de "Año Cero", -otra revista que se publica también en esta casa y que está dedicada a los 
fenómenos extraños- o tal vez el calor del verano nos derritió las neuronas. Toda una incógnita. 

El hecho es que como somos legales aquí tenéis lo que fue y lo que debería haber sido. Un ejemplo 
de que nosotros, aunque seamos casi perfectos, cuando decidimos meter la pata la metemos hasta el 
fondo, j Ah í Y no os preocupéis, si encontramos al culpable será desterrado como corresponsal a S¡- 
beria, para que los próximos meses nos envie su trabajo desde aquel "caluroso" lugar. Lo sentimos, no 
volverá a pasar. ¡Palabra! 
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r^esuttd que estábamos aquí, jugando con uno de los más recientes 
rr lanzamientos de Dro, cuando hemos descubierto que entre las más 
/ l oscuras y misteriosas profundidades del byte informático había una 
pantalla que demostraba, sin lugar a dudas, algo que ya es de conoci¬ 
miento genera!, que Micromania es la revista que llega a todos los luga¬ 
res y que leen todo tipo de personas y personajes. 

La verdad es que esta pantalla nos la ha mandado un lector anónimo 
que no ha podido resistir la tentación de retocarla para demostrarnos 
que somos los mejores. Nosotros, en un acto de constricción, poco habi¬ 
tual y sin que sinva de precedente, vamos a confesar que no lo somos pe¬ 
ro que lo intentamos. Y mientras vosotros estáis de vacaciones la redac¬ 
ción está aquí trabajando, surtida de ventiladores y refrescos, dispuesta a 
acompañaros durante esta canícula para que no perdáis el hilo de todo lo 
que se prepara para la llegada del Otoño. ¡Qué os lo paséis bien! 

¿a 

Ocurre con el 
homenajeado 

% w- « Cada ver» de 
Mirrorsoft 

que no acaba de ver la luz en 
nuestro país? 

algunas compañías abando¬ 
narán la mala costumbre de 
sacar una y otra vez el juego 
que les dió éxito cambiándole 
únicamente los gráficos y el 
nombre? 

¿fW 
en nuestro país las máquinas 
recreativas salen con tantísi¬ 
mo retraso con respecto a su 
lanzamiento en el resto de 
Europa ? 

A POR TODAS ."Con los calores del verano ios que 
hacemos esta revista y su hermana Microhobby hemos formado 
un equipo de fútbol para enfrentarnos contra quien se atreva. De 
momento sólo Erbe ha tenido la osadía de machacarnos por unos 
tanteos que es mejor no mencionar para no averaonzarles. Esta¬ 
rnos esperando a que alguien más tenga el suficiente valor para 
desafiarnos, de momento, y para que quede constancia pensando 
en ia posteridad, aquí tenéis nuestra primera foto oficial. Segui¬ 
remos entrenando. 

2 El desafío de la batalla de 
Inglaterra aún no ha terminado! 

está a punto de comenzar el rodaje de 
una superproducción de Hollywood 
cuyo protagonista principal será 
Mario, el famoso personaje estrella 
de las consolas Nintendo. El actor 

que interpretará a nuestro pequeño 
amigo será, si se llega a un acuerdo, el 

famoso Danny De Vito, «La Guerra de los 
Rose», «Tira a mamá deí tren», «Los gemelos golpean dos ve¬ 
ces»... Por una vez parece que los grandes del cine se han in¬ 
teresado por el mundo del videojuego y no al revés. Las aven¬ 
turas de Mario, para las que se desconoce aún incluso el título 
provisional, probablemente se transformen en realidad para 
el verano del año que viene, que es la fecha prevista para el 
estreno de la película; así que probablemente no llegue a 
nuestro país hasta las navidades del 92. 
Según vayamos sabiendo algo más os iremos informando. 

que, como bien nos ha¬ 
béis demostrado mu¬ 
chos de vosotros, nos 
hayamos equivocado y 

España esté al mismo nivel en cantidad y calidad de BBS que 
el resto de los países de la CEE. De verdad que no sabíamos 
de la misa la media, y parece que la modemmania se ha 
asentado profundamente en los ordenadores de los usua¬ 
rios españoles. 

que mientras que du¬ 
rante estos meses es 
cuando tengamos más 
tiempo libre para pasar¬ 

lo con nuestro ordenador haya algunas compañías que pa¬ 
ralicen casi completamente su actividad dejándonos desa¬ 
bastecidos de juegos hasta que pase el buen tiempo. 

Porque no queremos que nuestros programas se te queden "pequeños”, te ofrecemos 
23 nuevas misiones, diseñadas para distintos aviones (Uurrieane, Spitfire, BF 109 E, ete.) 
con las que podrás seguir disfrutando de los increíbles e históricos combates 
aéreos de la Batalla de Inglaterra. 

Disponible en PC, Alar! §T y Amiga. 
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UN HOMBRE Y UN LATIGO Y SOPLARE, Y SOPLARE... 

INDIANA JONES AND THE LAST CRUSADE BUBBLE GHOST 
SEGA MASTER SYSTEM A los aventureros como Indy se les nota la 

madera de héroes desde jovencitos. En las 
idos primeras fases de «Indiana Jones and 

The Last Crusade», -la versión arcade del juego 
que parte del original creado para ordenadores 
domésticos-, nuestro amigo lo demuestra, cuan¬ 
do recupera la Cruz de Coronado y escapa sobre 
el techo de un tren de circo con sólo trece ahitos. 
Por supuesto, al Igual que en 
la película, nuestro protago¬ 
nista crece y se hace un exper¬ 
to en el manejo del látigo para 
lanzarse a aventuras algo más 
serias en los otros niveles del 5 
juego. Tan serias como resca¬ 
tar a su padre de ias garras de 
sus eternos enemigos: los sol- f 
dados del Tercer Reich. 

r rrr 

SL 

Seis fases repletas 
de acción 

«Indiana Jones and The last ¿ 
Crusade» es, en cartucho para >' 
la Master System, virtualmen- £ 
te idéntico a! juego de orde- f| 
nador. Desde las pantal as de 
presentación hasta el nal es¬ 
ta versión parece sacada de 
un Amiga o un Atari. Sin du¬ 
da, esta es una de las cosas 
que más llama la atención, ya 
que aunque esta consola po- 

un procesador de ocho 
bits el re u fado se aproxima 
mucho más a las versiones de 
dieciséis que a sus inmediatas inferiores. 

En este cartucho están encerradas seis fases de 
puro arcade que siguen fielmente el argumento 
de la película. La primera transcurre e: as cuevas 
donde el joven Indy debe recuperar la Cruz de 
Coronado. La segunda coloca a nuestro amigo 
sobre ei techo e un tren ocupado por unos via¬ 
jeros muy especiales: ios animales procedentes 
de un circo; saltando entre vagón y vagón debe¬ 

rá evitar caer al suelo. En el tercer nivel, un India¬ 
na algo más crecidito, busca en las catacumbas 
bajo la biblioteca de Venecia la tumba de uno de 
los guardianes del Gris!, en cuyo escudo están 
inscritas instrucciones precisas para encontrar la 
valiosa reliquia. Los nazis entran en acción en la 
cuarta fase donde las cosas se complican e India¬ 
na deberá rescatar a su padre, prisionero en el 
castillo Brunwald; como no puede llamar a la 

puerta y preguntar por su proge¬ 
nitor tendrá que escalar a pelo 
las murallas, evitando que sus 
enemigos le descubran en una 
arriesgada escena. La quinta fase 
transcurre en un dirigible donde 
hay que hallar el diario del Grial y 
escapar en un avión. Todo esto 
para que el anciano Dr. Jones 
termine herido de muerte en el 
suelo de un viejo templo en Is- 
kenderun y su única oportunidad 
de sobrevivir dependa de que su 
hijo llegue a tiempo hasta el ob¬ 
jeto de su búsqueda. % 

wszps <f TRMOS 
En la primera fase ten mucho cuidado al saltar de 

una cuerda a otra porque sí te golpeas contra el te¬ 
cho caerás irremediablemente al abismo. 

Los enemigos se repiten en varias fases, con una pe¬ 
culiaridad, mientras que en las primeras sólo te quitan 
algo de energía, después perderás casi toda tu vida 
con un único contacto, así que no te confíes. 

Cuando te encuentres con un lanzador de puñales 
intenta averiguar, por ejemplo contando mentalmen¬ 
te, cada cuanto tiempo arroja su arma. En ciertos ca¬ 
sos sigue una misma pauta y puede ser esencial cono¬ 
cerla para aprovechar ai máximo el limitado tiempo 
del que dispondrás. 

Más sencillo y adjetivo 

U.S. Gold, en este primer acer¬ 
camiento al mundo de las conso¬ 
las, se ha apiadado de nosotros 
y, aunque ias otras ven ones del 
juego eran terriblemente difíci¬ 
les, en esta ocasión ha hecho 
que la aventura, al menos en un 
principio, sea considerablemente 
más fácil de resolver. Esto ha re¬ 
dundado en un aumento de la 

adicción, porque mientras que antes era prácti¬ 
camente imposible, sin mucha práctica, pasar de 
la primera fase ahora no resulta nada complicado 
superarla y... terminar perdiendo todas las vidas 
que nos queden en la segunda. 

Bromas aparte, «indiana Jones and The Last 
Crusade» es uno de los mejores cartuchos que 
hemos visto últimamente para Sega Master Sys¬ 
tem. Al igual que en «Gauntlet», -otro juego que 
ha sufrido el mismo proceso jue éste-, !a versión 

para consola de las más recientes 
aventuras de Indiana Jones ha 
ganado muchos puntos con la 
transformación. 

Buenos gráficos, buen sonido, 
superior nivel de adicción y una 
elevada dosis de jugabilídad son 
las características de un juego 
que demuestra que U.S, Goid sa¬ 
be hacerlo tan bien en el mundo 
de las consolas como en e de los 
ordenadores, donde cuenta con 
más experiencia. A ia Master Sys¬ 
tem le hacían falta jueaos así, 

J. G. V, 

Adiccon; 
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■ GAMEBOY Seguramente muchos de vosotros re¬ 
cordaréis este divertido y original ar¬ 
cade que Infogrames realizó para 

nuestros ordenadores hace meses. Su 
protagonista era un simpático fantasmita 
a cuyo cargo quedaba la delicada misión de conducir una burbu¬ 
ja a lo largo de 35 habitaciones plagadas de los más insospecha¬ 
dos peligros, y todo ello teniendo en cuenta que la única forma 
de moverla consistía en empujarla mediante sus soplidos. 

La endeble naturaleza de la burbuja hace que cualquier inespe¬ 
rado contacto contra las paredes o los objetos que decoran cada 
habitación, sea causante de su destrucción, lo cual equivaldrá 
también a que nosotros perdamos una de nuestras vidas. 

Podemos soplar en ocho direcciones, io cual nos permitirá que 
poco a poco, y siempre con un cuidado extremo, desplacemos la 
burbuja en la dirección que de eemos. Deberemos evitar, y en al¬ 
gunos casos desactivar, las trampas que nos acechan en nuestro 
camino. Por ejemplo las velas pueden ser apagadas de un decidi¬ 
do soplido, e igualmente por ejemplo los ventiladores se pueden 
desconectar soplando al interruptor que los controla. 

Disponernos de todo el tiempo del mundo para pasar cada pan¬ 
talla, pero si somos ¡o suficientemente rápidos obtendremos bo- 
nus en recompensa a nuestra habilidad y presteza. 

«Bubble Ghost» es un arcade de desarrollo tan sencillo como 
divertido, bien realizado, adictivo, y al que sólo se le puede re- 
proch r |ue conste de un núme¬ 
ro vez insuficiente de panta¬ 
llas, por lo que os jugadores más 
hábiles conseguirán terminárselo 
en un breve plazo de tiempo. 

J. G. V. 
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KARATE A GO-GO 

NINJA BOY 
■ GAMEBOY Acaba de aparecer un nuevo arcade 

para Game Boy protagonizado po 
un gracioso muñequito que debe 

pe ear contra cientos de enemigos para 
rescatar a su amada, raptada por n per¬ 
verso y malévolo personaje. Su nombre es «Ninja Boy» y vamos a 
hablaros de éí. 

Todo el mundo era feliz en el Mundo Ninja hasta que aparecie¬ 
ron los miembros del Yoma . orce y Dragón Shogun. Estos dos 
poderosos clanes se apoderaron de todas las armas de la nación y 
sometieron a la esclavitud a sus habitantes. Además, no conten¬ 
tos con esto, sec esto ron a ¡a princesa Ling-Ling, la novia de 
nuestro protegen sta. 

*~s:e es un joven entrenado en as más secretas artes marciales 
que ha decidido que las cosas ya an pasado de castaño oscuro y 

emprendido el camino hacia los dominios de ios raptores. La 
ruta está infestada de miembros de las dos sectas dispuestos a 
des ruirle, pero con tu ayuda puede que consiga su objetivo. 

«Ninja Boy» es un juego simplón, que no fácil, y que, aunque no 
se le puede reprochar nada a nivel técnico, no cuenta con ningún 
detalle que le haga especialmente interesante frente a los cientos 
ae arcades similares que continuamente aparecen en el mercado. 
Así que ya sabéis, no está mal,_ 
pero le falta "gancho", quizás si 

ese algo más adictivo.., intere¬ 
sante para los incondicionales e, 
arcade clásico. 

J.G.V. i 
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LO ULTIMO DE ULTIMATE 

SOLAR JETMAN 
■ NINTENDO 

Nos preguntábamos qué ha¬ 
bía sido de los programadores 
de una de las casas más le¬ 
gendarias de software, Ultí¬ 
mate, cuando cuál no sería 
nuestra sorpresa al ver, nada 
más conectar este juego de 
Nintendo, el logotipo que 
tantas y tantas horas de diver¬ 
sión nos proporcionó hace al¬ 
gunos años. Y es que resulta 
que Rare y Ultímate son una 
misma cosa; así les ha salido 
este juegazo... 

Si rebuscáis en los cajones 
donde tenéis almacenados los 
juegos antiguos hallaréis uno 
llamado «Lunar Jetman». 
¿Recordáis las aventuras de 
un gracioso astronauta que 
nos divirtió en uno de los me¬ 
jores arcades que hayan apa¬ 
recido en el mercado? Pues 
nuestro viejo amigo ha sido 
ascendido a «Solar Jetman» y 
tiene en sus manos una de las 
tareas más difíciles y arriesga¬ 
das de la galaxia. 

La historia paso a paso 

La mejor nave del universo 
era la "Golden Warship", y 
decimos era, porque hace un 
par de días fue secuestrada 

por unos piratas y desarmada 
pieza a pieza para esconderla 
mejor. El rescate que los de¬ 
lincuentes han pedido supera 
lo que puede pagar la Federa¬ 
ción así que no te va a quedar 
más remedio que recorrer to¬ 
dos los planetas conocidos 
para recuperar los trozos de la 
nave espacial ocultos por los 
malvados aliens. Luego ten¬ 
drás que ensamblarla y devol¬ 
verla a sus legítimos dueños. 

Una mezcla explosiva 

Pocos cartuchos de consola 
habíamos visto con la calidad 
de éste, Mezcla entre el origi¬ 
nal «Lunar Jetman» y el clási¬ 
co «Cyberun», Rare ha conse¬ 
guido un original cartucho 
que engancha desde el mo¬ 
mento en que aparece la pri¬ 
mera imagen en la televisión. 

En las pantallas iniciales de 
presentación veremos como 

Áwszps <t - 
Cuando tu lanzadera sea destruida procura, mientras 

vuelves a la nave nodriza, acabar con todos los caño¬ 
nes ocultos en las paredes de las cavernas. No volve¬ 
rán a aparecer. 

Piensa que cada planeta tiene una determinada gra¬ 
vedad y que la inercia hará que tu sofisticada nave 
sea más difícil de controlar en unos que en otros, asi 
que no aceleres nada más salir de tu base sin pensar 
con qué vas a frenar. 

No estaría de más que prepararas lápiz y papel cuan¬ 
do comiences la aventura para hacerte un esquema 
de cada planeta, te será muy útil sobre todo en los ni¬ 
veles superiores. 

la nave de nuestro héroe ate¬ 
rriza en el planeta donde em¬ 
pezará la búsqueda. Nada 
más "planetizar" podremos 
controlar una pequeña lanza¬ 
dera con la que deberemos 
introducirnos en las cavernas 
que minan el subsuelo de ca¬ 
da mundo. 

Allí, deberemos luchar con¬ 
tra infinidad de criaturas que 
surgen de todos los-lados y 
mirar en los recovecos del la¬ 
berinto hasta hallar alguna de 
las piezas de la "Golden 
Warship". Entonces tendre¬ 
mos que remolcarla hasta la 
nave nodriza para así poder 
pasar de nivel y continuar con 
la misión. 

En «Solar Jetman» no es 
problema el número de vidas; 
un disparo y la lanzadera de¬ 
saparecerá dejando en su lu¬ 
gar a nuestro héroe embutido 
en un traje espacial y provisto 
de un jet-pac con el que de¬ 
berá regresar hasta su base 
para recoger otra lanzadera y 
proseguir su arriesgada tarea. 
Si por el camino de vuelta es 
destruido será cuando debe¬ 
réis empezar a preocuparos, 
porque entonces sí perderéis 
una de vuestras escasas y limi¬ 
tadas vidas. 

Puriquito Ultímate 

Todo, desde los gráficos 
hasta la música, pasando por 
las pantallas, ¡os menús o el 
movimiento... recuerda a Ul¬ 
tímate. Y eso es especialmen¬ 
te bueno ya que implica que 
posee una altísima calidad e 
incluso se rumorea que los 
programadores de ésta Inolvi¬ 
dable compañía inglesa fue¬ 
ron quienes descubrieron el 
verdadero significado de las 
palabras "adicción" y "juga- 
bilidad", lo cuál no es poco. 

«Solar Jetman» está a años 
luz de la mayor parte de los 
cartuchos de Nintendo. Posee 
todas las virtudes posibles y 
casi ninguno de los defectos. 
Bueno, quizás sí os podamos 
reconocer que es algo dificili- 
llo al principio hacerse con el 
control del protagonista de 
este juego pero, ¿qué es eso 
para unos expertos como vo¬ 
sotros? En una palabra: im¬ 
prescindible. 

J.G.V. 
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VENGANZA GALACTICA 

ARROW FLASH 
■ MEGADRIVE 

' ¡glo XXIII. El poderoso sindicato del crimen Zorgon V contro- 
la casi todo el universo conocido. Sólo hay un hombre capaz 

•mJ de acabar con su dominación: el doctor Schwinn. Este cientí¬ 
fico ha construido una nave espacial de combate capaz de infil¬ 
trarse en las defensas de la base de Zorgon V y destruir de una vez 
por todas la organización que está llevando al universo al caos. 

Schwinn está dispuesto a todo para vengar la muerte de su es¬ 
posa, asesinada hace un año por Zorgon V. El gran momento ha 
llegado, el piloto se coloca el casco y la esclusa del «Arrow Flash», 
el nombre del navio de combate, se cierra. Todas las luces están 
verdes, el tiempo se acaba para los asesinos. 

«Arrow Flash» es un entretenido arcade en el más puro estilo 
«Nemesis», un cartucho netamente japonés que no puede ocultar 

su procedencia. Comenzando 
por sus gráficos en las imáge¬ 
nes de presentación, -dibujos 
similares a los de todas las se¬ 
ries de televisión-, y termi¬ 
nando por los propios sprites 
del juego, todo en este rnasa- 
cramarcianos respira el más 
puro ambiente oriental. ¿Es 
ésta una buena señal? Pues 
únicamente en parte. 

En el aspecto positivo pode¬ 
mos destacar que «Arrow 
flash» es tremendamente 
adictivo ya que su nivel de di¬ 
ficultad ha sido ajustado per¬ 
fectamente y la jugabilidad se 
ha beneficiado con ello. En el 
aspecto negativo debemos 
hablar de una gran falta de 
originalidad, porque, aunque 
maquillado con un argumen¬ 
to interesante, «Arrow Flash» 
no deja de limitarse a ser un 
matamarcianos como ya he¬ 
mos visto miles. 

El cartucho está dividido en 
cinco niveles con diferentes 

gráficos, cada una de ellos, a su vez, tiene dos partes separadas 
entre sí por el típico guardián de final de fase. Nuestra nave posee 
un armamento muy sofisticado: bombas atómicas, rayos láser, 
misiles de neutrones... artilugios de destrucción que podremos ir 
renovando por el camino si destruimos las lanzaderas que guar¬ 
dan las municiones. En ellas encontraremos, si la suerte nos es 
favorable, también alguna que otra vidilla extra, muy necesaria 
para poder avanzar en la masacre. Los enemigos son numerosos, 
aunque en ningún momento se convierten en excesivos, y además 
no son bastante muy complicados de eliminar al principio. 

Con «Arrow Flash» pasaréis un rato divertido si lo único que de¬ 
seáis es matar todo lo que se ponga a tiro. Tal vez muchos de vo¬ 
sotros penséis que ya es bastante 
y lo cierto es que este cartucho es 
divertido, adictivo y fácil de jugar. 
En cualquier caso, no esperéis en¬ 
contrar demasiadas novedades. 

J. G. V. 
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LA AMENAZA DE 
LAS MAQUINAS 

CRACKDOWN 
■ MEGADRIVE 

on un cierto retraso llega 
hasta nosotros la enésima 
versión de una sensacional 

máquina recreativa que tuvo un 
enorme éxito hace algo más de 
un año; una aventura de esas 
que tienen muchos niveles y que 
parece que nunca se acaban. 
«Crackdown», el juego de labe¬ 
rintos más emocionante de los 
últimos tiempos, ya está disponi¬ 
ble para nuestra Megadrive, 

Cójase un científico loco, dos 
agentes secretos y una ciudad 
dominada por robots. Mézclese 
bien, añádasele unos buenos 
gráficos, un puñado de adicción 
y el resultado tendrá nombre 
propio: «Crackdown». 

La misión a realizar en este car¬ 
tucho para uno o dos jugadores 
es destruir el complejo industrial 
creado por el Dr. K, uno de esos 
estudiosos de gran habilidad y 
poco seso, que está dispuesto a 
acabar con la vida humana para 
sustituirnos por robots a su servi¬ 
cio. Lógicamente, el modo de terminar para siem¬ 
pre con la amenaza es colocar estratégicamente 
en su laboratorio subterráneo una serie de po¬ 
tentes bombas que irán destruyendo las instala¬ 
ciones piso por piso. 

Comienza la aventura 

con total libertad. Por todo el mapeado encon¬ 
traremos una serie de cajas metálicas, además de 
muchos enemigos, que nos proporcionarán mu¬ 
nición extra para las armas. 

No os preocupéis por hallar el lugar donde de¬ 
béis situar las bombas de tiempo porque están 

marcados por unas enormes 
cruces rojas sobre las que úni¬ 
camente debemos pasar para 
dejar dispuesta la explosión. 
Nuestro mayor problema será 
encontrar la salida en el labe¬ 
rinto de salas y pasillos que 
forman las instalaciones por¬ 
que si no no podremos esca¬ 
par antes de la detonar ón de 
los artefactos, convirtiéndonos 
en fosfatina junto a los secua¬ 
ces del malvado profesor. 

«Crackdown» es un arcade 
sencillo, sin demasiada dificul¬ 
tad y bastante bien realizado, 
sin llegar a extremos. Llama la 
atención por su cuidada pre¬ 
sentación y su similitud con la 
máquina original, aunque, cla¬ 
ro está, debido al tamaño de 
la pantalla los gráficos son 
bastante más pequeños pero, 
eso sí, de gran calidad. 

En lo referente a la adicción, 
«Crackdown» es, como casi 
todos los cartuchos de Sega, 
un modelo de entretenimien¬ 

to. Medida cuidadosamente, esta característica, 
esencial de todo arcade que se precie, es ía prin¬ 
cipal virtud de un cartucho, por lo demás no ex¬ 
cesivamente innovador. 

Un buen arcade 

El juego permite una visión aérea de las zonas 
que recorre nuestro o nuestros protagonistas, 
porque ya hemos dicho que «Crackdown» per¬ 
mite el juego simultáneo de dos personas, divi¬ 
diéndose la pantalla en dos zonas independientes 
en la que cada uno de los personajes se mueve 

eOUSSfÓS 9 7RM0S 
■ Resguárdate en las esquinas, no avances a campo 
abierto hasta estar seguro que tienes el camino libre. 

*No pierdas de vista el plano de la fase es un estu¬ 
pendo recurso para no despistarse y visitar varias ve¬ 
ces ei mismo lugar. 

Lo dicho, un buen juego que va a hacer las deli¬ 
cias de todos los que ya en su día nos quedarnos 
encantados con la recreativa y que habíamos la¬ 
mentado lo que había perdido el programa en la 
conversión para los ordenadores domésticos. Me¬ 
nos mal que está aquí la Megadrive para conver¬ 
tir vuestra habitación en un salón de juego. 

«Crackdown» demuestra que se pueden hacer 
grandes juegos con argumentos sencillos, sólo 

hay que tener estilo y hacer bien 
las cosas. Saber mezclar los in¬ 
gredientes de la forma adecua¬ 
da para conseguir un cóctel que 
nos haga disfrutar y destrozar el 
joystlck es una cualidad que muy 
pocas compañías consiguen, y 
Sega es una de ellas. 

J.G.V. 

■ Procura no dejarte ningún cofre por abrir por el ca¬ 
mino, las armas que hay en su interior van a ser muy 
necesarias. 
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PIDE AQUI TU GAME BOY 
SI YA TIENES UNA, HAZ TU PEDIDO DE CARTUCHOS O COMPLEMENTOS 

1. CONSOLA GAME BOY 
2. CARTUCHO DEL JUEGO TETRIS 
3. CABLE PARA DOS JUGADORES 
4. AURICULARES STEREO 
5. PILAS GRATIS (lote de cuatro). 
6. PACKAGE. Caja e instrucciones en 

castellano. Garantía oficial. 
7. SUSCRIPCION GRATUITA A LA 

REVISTA CLUB NINTENDO. 

MAS CARTUCHOS DE GAME BOY 
ALLEYWAY 
AJEDREZ CHESS 
0ATMAN 

HUBOLE GHOST 
BEACH VOLLEY 
BDGS BUNNY 
BUBBLE BOBBLE 
CHASE H.Q. 
CASTELVANIA ... 
DOCTOR MARIO 
FORMULA 1 

GARGOYLES 
DUCK TALES 
MERCENAAY FORCE 
KUNG FU BOY 

GREMLIMS ?. 

GOLF 

GHOST BU STE 
KUNG FU 
MOTOCHOSS 
NEMESIS 
NINJA HOY 

PINBALL 
SKATE OR C 
SP1DERMAN , 
oNOOPY 

TENNIS. 
PACMAN 

oo 

DRAGON;, iR.,4.400 flflj Al ITAfí UO3Ü0 DOBLE DRAGON 3.91 BG68LE BO08UE. J3J3CÚ too 

4.900 
odo por... ¡PIDETE UNA YAi 

LLAMA AL: 
(91)3040947 

telefono de pedidos 

COMPLEMENTOS • ACCESORIOS 
GAME LIGHT - Iluminación nocí urna .. 2 100 
LIGHT BOY ■ Iluminación + lupa . 3 900 
Bolsa-Mateia d« víate de GAME BOY y cartuchos 2 100 
Bolsa da via^e para 10 cartuchos da GAME BOY 1.625 
Aitavocas-ampMtcatíores steteo GAME BOY 2 100 
Adaptador recargable OFICIAL GAME BOY _ consultar 

PAPE R80Y„f *3,900 TORTUGAS NINJA JJ.9ÜC SUPERMARIO... 3.900 RO8OCOP,..4.4O0 PESETAS 



TE OFRECEMOS UNA BUENA MARCA AL MEJOR PRECIO 

O Commodore 

HAZ TU PEDIDO POR TELÉFONO 
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30 

SÁBADOS DE 10,30 A 14 
TELÉFONOS: 

,gi) 527 39 34 
539 04 75 / 539 34 24 

FAX: 467 59 54 

TOOOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO 

PRECIOS VÁLIDOS SALVO ERROR TIPOGRÁFICO 

NO COMPRES UN ORDENADOR SIN ANTES HABER LEIDO ESTA PÁGINA 

AMIGA 500 A 
ATARI 

U .U..hid»> ■ 4i.ib|dba4a4h| 1 I I 
1 * 1 i 1 ■ » _ 1 i 1 J , J 1 .1. 1 ■jfcfcfcU • 

f t f i7. f j * j ■ ^j¿j i .j J i i 
L ——t--.e .I 1 k Im 4» 4 

MU | 

OV s. VP■ > H 1 i i i ii i i i i i 

J¡ WWVMl»} 
. - i i I i > 

ATARI 520 STE 
*|o 14,90 D ptas. + Sotan 

+ Loma 

+ Pcm* Dakar ATAR! 1040 STE -77.900 
1 1 M " ■* >00 + Shtrman M4 + MuticMaHtir I 
Sl?tLOR - 49.900 + Omitieron Baik 

OI ER1A LIMI ADA: 
ATARI 1040 STFM - 59.900 

+ Hyptr Rain II 

ATARI LYNX - 17.900 ptas 

TE REGALAMOS 
▼ rt i /'u y* r> r- m 1 /> i ¡ ' 
4 PACK CREACION 

2 Y FANTASIA 

j —Deluxe Paint 

2 —Deluxe Music 

2 —Deluxe Vídeo 

j —Budokan 

5 —AMC 

J —After the War 

Adoptodc-f Medwo 3200 laapogt m 
Soba foodi .2395 Lod EcsV 3900 

CHp Ooleftjef ..3900 

[ledro Cop m tygor 3900 

Gc*« oí Zertdocon 3900 ^90 ..3900 

Go-^Vi IJ . 3903 S^-4 Worid m 
ttia m Vrto, 5oiy 795 

Pac Man 3500 Xjrctfc ie 3900 

Popíf 8cy. 3900 7 Adxi Mercpxcy 2900 

NO TE 
CONFORMES CON MENOS 

V w 

' // 

Si compras tu Amiga con monitor color además te 
le regalamos el convertidor TV 119.900 ptas. y 

recuerda en 24 h. puede ser tuyo. Llámanos. 

AMIGA 2000 
Ti RI0ALA ESTA IMPRESORA AL COMPRAR 

TU AMIGA 2000 

VALORADA 
EN 49.900 

COMMODORE 
MPS 1270 INKJET 

Incluy» T»tri» 
+ auricular»» 

♦ cabl» 2 jugador»» 4 
pilas 

LA CONSOLA PORTATIL 
CON MAS JUEGOS 

COMPLEMENTOS 
AWtvcxjts . A •*\p fcc-jttv .”00 * Je* 

tk» < or 
Ao-vo íOf* tO’-’A 

'-Jt *0» 

Y ADEMÁS TE REGALAMOS 

EL PACK CREACIÓN FANTASIA 

Y 100 PROGRAMAS MÁS 

POR SÓLO 

139.900 pts. 

CARTUCHOS 
GAME GEAR 

CON EL JUEGO 
COLUMNS 

ux&fQn Cry»»Q 
O toe» 

V Vauw 

1 wí ; ■ Wo' '0 

SI 91, 

5 

<590 
i |(Jl 

CONVERTIBLE 
EN TV 

vip*r Mona.*o G*C’ 
Wo'VI' Do< 4S90 

S190 

SI NOS COMPRAS TU A-2000 
CON MONITOR COLOR TAMBIEN 
TE REGALAMOS EL 
CONVERTIDOR TV -187.900 

AMIGA 2000 MULTIMEDIA 
CONSULTANOS. ES UNA OFERTA 

INCREIBLE 

c 
SERVICIO TÉCNICO 

s Commodore 
Tal. 
Til. 

91 
91 

527 39 34 
539 04 75 

ESPECIALISTAS EN AMIGA 
REPARAMOS PARA TODA ESPAÑA 

TRES MESES GARANTÍA 
PORTES GRATIS J 

■•lAiul k í*VW*T/ii te** 

Actiori Replay II . 13.500 
Alfombrilla ralón . 995 
Ampliación 1/2 MB 8 MB Externa . 24,900 
Ampliación 2MB A-2000 Amp. 8MB.* 38.900 
Ampliación 512K Ampliable a 2MB . 17,900 
Ampliación memoria 512K .,. 7.900 
Animatíon Studlo Disney .. 16.500 
Cable Euroconeclor .   2.500 
Convertidor TV paro monitor. 12.500 
Diico duro 40Mb XP A-500 8Mb 512K .. 94.900 
Digi View Gold 4.0 . 23.900 
Disquetero 3 1/2 externa . 15.900 
Disquetera 3 1/2 interna A2QG0 . 12,900 
GST40 Genlock . 49.900 
Midi .   9,900 
Módem externo 2400b . 18,900 
Modulador A-52G .Ó.5Ü0 
Perfect Sound (Digitatizador) . 14,900 
Ratón de alta resolución .   3.900 
Ratón óptico ►sin bola* .  7.900 
Tarjeta AT A-500 . 39.900 
Tarfeta XT A-2000 + U.DIS. 5 1/4 . 49.900 

STAR LC 200 Calor - 47.900 Ptav* 

1 

STAR LC 20 B/N - 37.900 píos. 
CARTUCHO TINTA -1.200 píos. 

CARTUCHO TINTA COLOR-2.800 ptas. 
Cables incluidos 

SAR LC 200 24 AGUJAS - 57.900 pías. 
STAR LC 200 24 AGUJAS 

color 67.900 pías. 

TODOS LOS EQUIPOS INCLUYEN 

UN PACK DE SOFTWARE 

TUTORIAL DE: 

WORLD PERFECT 

LOTUS 1,2,3 

SBASE III 

OPEN ACCESS 

ADEMÁS CON LOS 

MODELOS PC20 y AT286 

REGALAMOS UNA IMPRESORA 

COMMODORE MPS 1270INK SET 

PC 10 1 FLOPPY VGA MONOCROMO . 79.900 
PC 10 1 FLOPPY VGA COLOR . 119,900 
PC 20 1 FLOPPY 20 MB VGA MONOCROMO 

+ IMPRESORA . 149.900 
PC 20 1 FLOPPY 20 M8 VGA COLOR 

+ IMPRESORA . 189.900 
PC 20 MULTISYNC COLOR + IMPRESORA ... 199,900 

AT DT 286 VGA MONOCROMO 40 M8 + IMPRESORA. 179,900 
AT DT 286 VGA COLOR 40 MB + IMPRESORA.219.900 
AT DT 286 VGA MULTISYNC 40 MB + IMPRESORA. 229.900 

+AITERED BEASTtCONTROL PAO 

VERSIÓN OFICIAL ESPAÑOLA 

CARTUCHOS 
Afterburnor II .  6990 
Alox Kid ¡n E.C. 5990 
Arnold Palmor Gold . 6990 
Arrow Flash . 6990 
Atomic Robokid . 6990 
B. Douglat Boxing .  6990 
Basoboll . 6990 
BalHe Squadron . 8490 
Baltie Tank . 8490 
Bímini Run . 6990 
Budokan . 8490 
Columru . 5490 
Crack Down .   6990 
Cyborball . 6990 
Dick Tracy . 6990 
Dynamite Duke —.. 6990 
E. Swaf . 6990 
Fatal Labyrinth ..   6490 
Final Zone .. 5990 
Firo Shark . 6990 
Flicky . 4490 
Forgotten World . 6990 
Gain Ground .  6990 
Ghostbusfer . 6990 
Ghouls’rTghotts .   8490 
Goidon Axa . 6990 
Granada .   6490 
Hard Dnving . 6990 
Hollfiro . 6490 
Herzog Zwoi .   6990 
fnsector X .  5990 
Ishido .     5990 
Jamci Pond . 8490 
John Maddon Foofball ......... 6490 
Juction .  6490 

PERIFÉRICOS 
Convertidor para cartuchos 
SEGA 8 bit .     6.490 
Cable vídeo monifor . 1.499 
Power PAD .   2.599 
Arcade Power Stick .   7.900 
Euroconector . 3.500 
Joystick ADS .. „ 3500 

MEGADRIVE 
Kíaxx . 5990 
Lakers V. Cellict . 6990 
Lasf Battl» . 6990 
Mikey Mouie ..  8490 
Moon Walker ..     7990 
Mystic Defender . 6990 
Pack Rilloyr Baskotball . 5990 
Pao Golf . 8490 
Phantasy Star II . 8490 
Pholios . 4490 
Populous .. 8490 
Rombo III . 5990 
Rostan Saga II . 6990 
Revengo of Shinobi . 6990 
Shadow Dancer .     6990 
Spaco Horricr II . 6990 
Spacer Invader 91. 6490 
Stridor . 8490 
Super Hang On . 6990 
Super Loague Baseball . 6990 
Super League Basketball . 6990 
Sopor Monaco G.P. .. 6990 
Supor Thunderblode . 6990 
Super Volteyball . 5490 
Sword of Sodan . 8490 
Sword of Vermillion . 8490 
Target Earth .   6990 
Thunderforce 11 . 6990 
Thundorforce 111 . 6990 
Trampoline Torror . . 5990 
Truxfon . 6990 
Twín Hawk .   6990 
Wondorboy III . 6990 
World Cup Italia 90 . 5990 
Zany Golr .  8490 
Zoom . 5990 

Master System II 
+ALEX KIDD-f CONTROL PAD 

+SUSCRIPCION REVISTA DISNEY 

PERIFÉRICOS 
Contro PAD . . 1590 
Kapid Firo Unil ... . 1590 
Pistola .. . 5990 
Control Stick . . 2590 
Pistola + 3 juetgos . . 10490 
Jaysttck Konix .. .. . 2800 
joystick Zero Zuro ........ . 2950 
--.ystíck Sg Fíghtar ........ .. .... 3900 

CARTUCHOS SEGA 
Ace of Ac« . 5990 
Action f»gf)t«r . 1990 
Aerial Anovit .. 5590 
After Burn0f .. 5990 
AI*m Kíd irv Shinobi ..... ..... 5590 
Ale* Kídd . ... 4990 
Alox Kidd-Hígh Tech .. 4990 
Alien Syndroms ..     3900 
A(t«r«d Bvatt ..... 5590 
American Pro foolball . 4990 
Attaull ity ..   5590 
Astee Adveriura.. 1990 
O. Oougtai Boxing .   5990 
Baikctbüll Nlghlmor* ..... 5590 
Battl* out Run .    5590 
Bonnber Raid. 5590 
Cdilomla Gam»i .,    5590 
Captaín Sllvoi .   5590 
Carm*n San Otago . 3900 
Catino Gomal 5590 
Chote HQ - 569Ó 
Chopftliter 4990 
Cloud Maitar .. 6590 
t olurnni .. ... 4990 
Cyber Shinobi ....... ... 5990 
Daad Angla ...... ,,, 5590 
Oick Traey 5990 
Ooubi) Dragón . 5590 
Ooubi* H wfc     5590 
Dynamite Duke ... — 5990 
Dynamite Dü> ... .. 5590 
E-Swat . ... .. 5990 
Enduro Rotor 1990 
Fanlaiy Zona 1990 
Fíre and gol II 5990 
Forgotten World» .. 5990 
Gain Ground 
Gula» y Porc .. 
Gaunlal , .. 
Gboitbuilan . 
( huithoiiic ... 
Ghauli O T% d Ghoitf 
Global en se 
Goidon A«* ... 
Golf Monta 
3ovolltui .... ..... . 

Graal Basketbcx: 
Orea! Voleybalt .... 

5990 
5990 
6990 
4990 
3490 
5990 
1990 
5990 
6590 
3900 
3900 
3900 

Impoilbl* MUtion . 
Indiana Janes .... .. 
Jo* Montana Foolball 
Jungla FrgHter . 
Masa Nuntor .... .. 
Mickay Mauae . ... 
MaonwoJlter .. 
My Mero .. 
OparoNon Wall 
Oui Run . 
Paper Boj . 
Por loor Carnet 
Pro Wraillíng .... 
Fiychlc World . 
t yebo Fox ,. 
Quartsl . 
R-Type . . 
R.C. Gran Prix. 
Rombo III ..... 
Rampaga .. 
Rostan -.. 
teicu- Mistión ., 

Scrarttbia Splril ,. ........ 
Secre» ammartd .. 
Shanghai .......... 
ShinoT - ... ..... 
Slap Sha*. 
Spoc* Homar 
Sp*lkoit*r ............. 
Spy Ui Spy .. 
Stnder .. 
SubiTiarfnn Ailock. 
Svimmer Carnes 
Supar Munatu C.P. 
Supar Tennis .. ... 
Tedc.y Boy.. ..... 
The hJinlo ... 

Mide1! oda - ........ 
11 Tisbol . 

liante . 
Wondarbby . 
War derboy . 
'/Vonrlerboy ín Momlor 
World Carnes ... 
Wor d Gran Pris 
World Soccar ... 
Zllllon .. 
ZHIIon II . ... 

6990 
.. 6990 
.. 5990 

5990 
3490 
5990 

. 5990 
. 1990 

5590 
. S590 
. 6990 
.. 3490 
.. 4990 

. 5990 
- 5590 
. 3490 

.. 5990 
. 5990 
.. 5590 
. 5590 
. 5590 

1990 
. 5590 

.. 1990 
. 4990 

.. 5590 

. 5590 
. 4990 
„ 5990 

3490 
5990 

. 5990 
4990 
5390 
1990 

.. 1990 
1990 
5590 
1990 
5590 

. 4990 
, 5590 

.. 4 4V0 
¿>b 90 
1990 

. 4990 

. 3900 
. 3900 

CONSIGUE UNA CAMISETA SEGA AL COMPRAR 
CUALQUIER PRODUCTO SEGA POR CORREO 



VEN A LAS 
TIENDAS 

MAIL SOFT i ft&l $ TITULO 

VENTA POR CORREO 

HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO 
LUNES A VIERNES DE 10.30 A 20.30 

SÁBADOS DE 10.30 A 14 

TELÉFONOS: 

527 39 34 ' 
{yií 539 04 75 / 539 34 24 

FAX: 467 59 54 A PRECIOS IVA INCLUIDO Sto. ttania 4* la ( ®*o, 1 
28045 MADRID 

T*l. 527 82 25 

íAofiltia 32, 7 
28013 MADRID 

Tel. 522 49 79 
SUPER NOVEDADES oOÓU CVO 

fcSPROlAL 

16*!*- 

GARANTIA EN TODOS 
NUESTROS PRODUCTOS 

OFERTAS 
16 Bits 

AMIG. 
ATARI 

r~~w 

PCStt 
PC3’/z 

TITULO 

JUEGOS DE 995 pías» 
PC 5 Va PC 3 Y* 

Mcgic John ven, Michel, Avenara 
Espacial, Aspar, Capitán Trueno, Satán, 
Cozumci, Gome Ovít, Phemtít, Drillcr, 

Mutanf Zonc, Corsarios, Telemar t 
Wocrior, Sido Wínder, Tomaha^L. 

SOLO PC 5 Ya 
World Oartí, Ace oí Acei. Gryzor, 

Salomorf'v, Vector Bdl, Hcrtc Rccmg, Sol 
Negro, Academy, Touceli, GSA 

Bcsketball, Eagleit NmI, Harríer Comba!. 
Kartirtg G. Prrx, Combat Courve. 

♦ SOLO PC 3 Ya 
Power Boat, The Iroin, Maí, Street Sport 

Bosket. Ulrsus. Miwjdn Im pos? ble íí, 
LMnasíono II. SimuJador tennis, Sicote or 
d>e, rreddy Hardest, Kíng oí the ktaoh. 

AMIGA 
Blue Anací Corsarias, GorTield 7, 

Genius, Hoiv Rocíng, Liv• ng ion'- IJ. 
Mal, Nínia Miiiion, Rock Rol!, Sky fox, 

Sol Negro, Tefcmafk WdrnorSJj 
VcctorbcH, APB, Sofdier oí Livh, 

Pkapiedras. 

ATARI 
Circuv Afracfion, Con finen Sal Circuí, 
Das/ble Dragón, Gomes Winfer ED., 
Gcmini Wíng. Hord Drrvirg, MarbL 

Madneiv, Mena cu. Mortadela y F ‘mor 
Poniera Rasa, Splitmg Images. Tcl emark 

Womors, í tiburón. 

4 v J 

¿\AJ 

SUPER 
OFERTAS 

8 Bits 

JUEGOS A 395 ptas 
VPICtBUM 

EXITOS PC 

JUEGOS DE 1200 ptas 

»*.rtc 

SUPER OFERTAS | 
” AMSTRA^ISC^I 

JUEGOS DE 995 ptas 
, Yccger Lómamelo 
3v. Don Qaiioíc. Gu»j 
Hurtdra Livingstone 

< O M A* O l 

>Jv , 

S#H* /vtüV HÍ ’lf 

u11 ui■ "i* •+ 1 
V* 1or.|-# r< 

CjM ■* • t * til 
I V’auutl V«n»u 1 Ol* 

Aini- ‘J lAlhl l Hl 

TJltH# N (pf f tAfat I 
iH U><m 
4bu|t'Vt«p* J «Miilnnti 

itvd« IJ *m5» M 
Ít+’f+1 I 

CONVIERTE YA TU A500 O TU 

* ATARI 520 EN UN PC-AT 
COMPATIBLE. 

CON LA NUEVA TARJETA AT, 
CPU 8021' o 7.? Mhr. 
SS23? loporfado 
Hercules CGA 
Primer soportado 
MOUSE boto MS-DOS3 

JUEGOS A 295 ptas 
SPECTRUM 

>on»do AT io porto do 
Parf»c»6n HAftD DISK 
Disco interno ioportodo 
Con 1 ,V»b AMGIA Ó40 K AT 
Adaptador A-2000 • 9900 

Ji ñank 

DISCOS VIRGENES 
n . NUEVO PRECIO 

LO MÁS INTERESANTE DE 
LOS PROGRAMAS P.D. 
REUNIDOS POR MAIL SOFT 

SONIDO PARA TU PC AMSTRAD 

10 discos 3 1/2 
795 

50 discos 3 1/2 
3.490 

LIBROS DE PISTAS 
Indy 
Manioc Mansión 
loom 
Mcnkey Island 
DraVkhen 

Varios 

Cable <.ov,uítr Amstrucí 
Cu. *•» t» Commcdoi a 64 
Convorttdor TV Amstrod 
C 3p*ador Audio C ó*1» 
Copiador Audio C 64 

LOn íuem* 
o limpiado? 3 

Ii limpiador 
i )(••• irjrr- Kempston (SPJ 

Modulador TV Amstrod 
lír* Jt-I ■ ?A 

P an i Ivt 3 

^om lr.it ZX 
: ptira pok< ■ ii C 64 

Di jonible 
en Amiga 
PC 5 Yt 
PC 3 Vi 

Fernando Modín Frrdy Hardrv*, 

Phonlit, Hundro. Turbo G<rl Gonu 
)vcr. Don Quijote. Nonamed, Duvi 

Army Movov. Rata. Capitón Sevilla 
Comando Tracer, Bevlial Warnorv, 

Encbanted. Roed Word, Tcrropod. 

32.900 ptas. 
-DIGITALIZA - MIDI 

COMPATIBLE AD LIB 
SOUNDBLASTER 

10 discos 5 t/4_495 
10 discos 3"_3.900 
10 discos 3 1/2 HD 1.500 
10 discos 51/4 HD _ 995 
fe cupón a tMail Soft, P 

Y SÓLO CUESTAN COMO 
1 PROGRAMA: 2250 pts. 1200 

6500 
21900 

2900 

Lalony L/cean La 

Tna* Blazer, Sarcer Arrv 

COMODORE 
Fernando Martin, Ftedy hardevt. 

Gami.’ Ov. i, Arirry Movcv, Don 

Qu¡|of«\ Megonova. Mcgocorp, 

Archon Collcction, Pantera Rovo. 
SpL-ed tving, Terropcdv, Formula I, 

Flash Gordon. Lazer Whecl. Fcud. K«t 

Star II. Pack Mavtertron'c. Rockior, 

3990 
995 
995 

2475 
9500 

i 1500 
1 1500 
11000 

lodncvv, Boxing. Acuon 

Micro Rhyím. Dan Dar* 

NOMBRE __ TITULOS PEDIDOS PRECIO 
APELIDOS __ _ 

DIRECCIÓN COMPLETA 

POBLACION PROVINCIA 

TELEFONO. C.P. 
— 

1 

MODELO ORDENADOR 

N.° CLIENTE 

□ NUEVO CLIENTE 
i j 

FORMA DE PAGO: 

CONTRAREEMBOLSO 

Ga 0 250 

■ H
 

O
 

—
4 

— — 

JOYSTICKSC 
TELEMACH 200 6900 

TELEMACH MADERA 8900 ; 

Jetfighter 3300 

Konix 2500 

Konix autofire 2750 

Navigator 3500 

PC Zero Zero + Tar. 6500 
• PC Zero Zero Winner 2800 

i Phasor One 2800 

Pro 5000 2800 

Quickjoy III 2250 

Stick hall 995 

Topstar 5250 

Zero Zero 1900 

Zero Zero A S 3500 

Zero Zero Júnior 1200 

| Zero Zero Winners 2595 

O 1 AMSTRAD 1 
2x1 DISCO 1 

PüZZrX 1200 1200 1200 2250 2250 

Rotty Croti 595 595 595 1595 

d«‘l desierto 495 495 i 2250 ] 

Razas de noche 1200 1200 1200 2250 2850 1 

Rkk Dancoroui II 1200 1200 1200 2250 2250 | 

Robocop II 1350 

Roger Rabbii 
—i 1595 

ihefmnn A/-i 595 995 j 995 1 

Sim City 1350 1350 
.. 

2250 3 . 

L/
l 

O c?
 | 

1295 1295 1295 2250 2850 

Stridcr II 1200 1200 1200 2250 

Subbotco 595 595 595 )495 U95 

Super OH Rood Rocet 1200 1200 1200 2250 2250 | 

Supetmon 595 595 595 1595 1595 

Templos sagrados 1500 Í500 1500 1500 2250 2500 

Tenrb Cup 595 995 995 

Tortugos N-.njo 
_ 

1350 1350 1350 22S0 2850 

Vu'con (V/o" gomes 1 1200 1200 2250 2 50 

W.C. Boxmg Manogtr 1200 1200 1200 2250 2850 

1200 1200 1200 2250 2250 

¡w , of “ 1200 1200 1200 1200 1950 2500 



Hace ya unos cuantos años, a un grupo de 
programadores americanos se les ocurrió 

una idea: ¿por qué no hacer un juego 
que además de ser divertido 
sirviera para aprender alguna de 
esas materias que resultan tan 
complicadas y desesperantes 
en el colegio? Del esfuerzo 
de estas personas surgió un 

programa que hoy 
en día es un 
clásico y con el 
que todavía los 
españolitos no 
habíamos tenido 
ocasión de disfrutar 

en nuestro propio idioma. 
Hoy aterriza en nuestro país. 

tfiU il HmM! 

lyclxm iw— 
Hmv4 Vori» 
ItMVCk. -rNOtJ 

No*vj York «« I* CKrdotl 
■il Qr*nJ» «i* lu> 

I \ I «imv Uradat <i« 
H■inci, y uní dt Ui 

Mpvrlinlai pin. 11 
un CMiira Mlrrrni wnil 
•la cMtriw, ila fMiniit 

y •!» lit «rtrl. 

En uno de nuestros viajes encontra¬ 
remos esperándonos a la famosa 
"Miss Liberty". 

El continente americano es uno de 
los lugares del mundo con paisajes 
más variados. Aquí: Argentina. 

BRODERBUND 
Disponible: AMSTRAD, 
AMIGA, PC 
V, Comentada: PC Carmen Sandiego es el 

nombre de la jefa de 
una peligrosa organi¬ 
zación mundial dedi¬ 
cada al robo a gran 

escala, Cualquier valioso teso¬ 
ro, por inaccesible que sea el lu¬ 
gar del paneta donde se encuen¬ 
tre, corre el riesgo de situarse en 
el punto de mira de la organiza¬ 
ción y cambiar de residencia en 
un abrir y cerrar de ojos, Las 
llaves del Kremlin, las joyas de 
la corona británica, los manus¬ 
critos del mar muerto,., todo es¬ 
tá al alcance de estos habilido¬ 
sos criminales. 

La Interpol anda desde hace 
algunos años sobre la pista de 
Carmen y su banda pero hasta 
ahora han sido incapaces de en¬ 
contrar las pruebas suficientes 
para ponerles de una vez por to¬ 
das entre rejas. 

El mejor ájente 
de la Interpol 

Tú, a partir de este momento, 
eres el detective encargado del 
caso. Tu misión es recorrer el 
mundo tras las huellas de los 
miembros de la banda. 

Tienes carta blanca en lo que 
respecta a los fondos de la Inter- 
pol. Podrás viajar a los lugares 
más remotos del globo siempre 
y cuando consigas capturar al 
ladrón y recuperar lo robado, en 
un periodo de tiempo limitado 
que han establecido previamen¬ 
te tus superiores. 

Te van a hacer falta unos co¬ 
nocimientos muy profundos so¬ 
bre cientos de países y para que 
no necesites memo riza ríos to¬ 
dos, junto al disco del programa 
encontrarás un completo atlas 
-por supuesto en nuestro idio¬ 
ma- con todas las informacio¬ 
nes precisas para cumplir co¬ 
rrectamente tu objetivo. 

Un juego diferente 

«¿Dónde está Carmen Sandie¬ 
go?» es probablemente muy 

diferente a todos Jos juegos 
educativos que hayas vis¬ 

to antes. En ningún mo¬ 
mento tiene fases arca- 
de, todo el programa 
se controla a base de 
sencillos menús con 
dos o tres opciones. 
La pantalla del moni¬ 
tor se dividirá en tres 
ventanas. La mayor, 

en la esquina izquier¬ 
da, muestra un dibujo 

de la ciudad donde te en¬ 
cuentras en ese momento. 

La segunda nos permitirá reci¬ 
bir las informaciones que nos 
den los testigos interrogados, y 
la tercera está formada por una 
serie de iconos con los que po¬ 
dremos comunicarnos con el 
resto de los personajes del juego 
y decidir nuestras acciones. 

¿Qué tiene esto de educativo? 
Os preguntaréis. Pues muy sen¬ 
cillo, imaginaros que el ladrón 
ha robado los fondos del tesoro 
de Fort Knox, Estados Unidos. 
Vuestra primera tarea es interro¬ 
gar a los testigos. Entre ellos 
siempre habrá alguno que co¬ 
nozca un detalle importante. En 

nuestro caso suponeros que re¬ 
cibimos la información de que 
el “caco” ha huido en un coche 
con una bandera con una franja 
amarilla entre dos rojas. Si “pin¬ 
cháis” el icono de las conexio¬ 
nes, lugares donde podemos 
desplazarnos, encontraréis que 
uno de ellos es España. Como la 
bandera observada por el testi¬ 
go corresponde a la de nuestro 
país no tendréis más remedio 
que coger un avión hasta Ma¬ 
drid para perseguir al criminal. 

Las primeras partidas son muy 
fáciles, las conexiones y los lu¬ 
gares donde debemos viajar son 

muy evidentes, pero según va¬ 
mos avanzando en el juego las 
cosas no son tan sencillas, ¿o 
acaso sabéis qué moneda es el 
Leu? o ¿en qué lugar del mun¬ 
do está la ciudad de Moratuwa? 

Cada vez que equivoquemos 
nuestro destino el tiempo corre¬ 
rá en nuestra contra, como hay 
que alcanzar al ladrón antes de 
una fecha pues,,, si nos pasamos 
se escapará y, lógicamente, se¬ 
remos relevados del caso. 

Así que preparaos a manejar el 
Atlas y a aprender geografía de 
una forma diferente, porque os 
va a ser muyr útil. 

lua^o^cl^flsjtime Dor.r.iprr. 

VCR 

Cotambo 
Lunes, EJhiJtl 

Carmen Sandiego es un juego que posee un increíble nú¬ 
mero de pantallas, todas diferentes entre sí. 

Los cingaleses quu vivían 
on Ceilán# «stuviuron 
bajo control británico 
durante casi 200 años. 
Ceilán so convirtió en Sri 
Lanka an 1972. 

KJ 

Juego O pe ionio.*; Ilcmo Dossíers 

El Llevib-a un 
diccionario do 
qrioqo en el 
bolsillo. 
NormlMente, 
conduce una 
liüusino. p 

SrtUOrt 

S«|dnci| 
llhOO 

Examinando con atención los mensaje nos enteraremos de 
muchas pistas imprescindibles para detener a Carmen. 

smiCM* 

Hay crimínales que incluso se permiten odiar el marisco 
mientras intentan un crucero por el Tigris. 

JuM^tooione^Acm^osiiars 

Bamako 
Lunes,19h00 

El di.jo que quería 
bejer por el TiqrLs 
en c¿no.k. Sint-id 
nucho que sólo 
tuviéronos 
■mifcos. 

Heme Rossiers Juego rij 

Hotel 

Nueva Delhí 
Lunes#L6I1OÜ 

¿Dónde estará escondido el criminal? De momento vamos a 
probar suerte en el hotel. Luego# ya veremos... 

El famoso Fuerte Rojo# un 
antiguo palacio mongol# 
está ubicado en la 
antigua Oelhi, capital de 
la India musulmana del 
--IXUIII. 

-i - » i 3*Ud' 

Horopuerto 

Mercado 



Budapest 
Martes, 21h00 

(FilMÍM 

Budapest, la capital de 
Hungría, fue en su día 
dos ciudades distintas - 
Buda y Pest - separadas 
por el Danubio. 

Juego Opciones fíeme Dossiers 

SflUÜfi VER 

o 

Por fin tenemos en nuestras manos un juego educativo que ademas de enseñarnos 
geografía nos hará pasar unas horas de lo más divertidas. 

La biblioteca es un lugar de lo más curioso para que se oculten los miembros de la 
banda, pero son capaces de todo con tal de despistarnos. 

Aunque viajes en avión habrá veces que deberás ser terriblemente rápido para 
capturar al caco antes de que desaparezca de la escena del crimen. 

ocasiones para realizar nuevas 
versiones actualizadas que poco 
o ningún parecido guarda con el 
original. La forma de juego ha 
permanecido invariable a lo lar¬ 
go de los años pero tanto los 
gráficos como la velocidad, so¬ 
nido o grado de dificultad han 
ido, poco a poco, conformando 
un producto que posee unas 

cualidades de las que mu¬ 
chos otros carecen, 

lina gran parte de 
programas educati¬ 
vos fallan en sus ob¬ 
jetivos. Unas ve¬ 
ces, la mayoría, 
porque potencian 
el material base 
para el aprendiza¬ 
je en perjuicio de 
lo esencial en un 

juego: que sea di¬ 
vertido. En otros ca¬ 

sos porque ocurre lo 
contrario y es entreten i - 

Una buena iniciativa 

Como ya adelantábamos en las 
primeras líneas del comentario 
«¿Dónde está Carmen Sandie- 
go?» no es, ni mucho menos, un 
programa de reciente aparición. 
En cualquier caso ha sido modi¬ 
ficado en 
tantas 

do pero enseña verdaderamente 
poco. «¿Dónde está Carmen 
Sandiego?» tiene el equilibrio 
justo entre una y otra cualidad. 

La forma ideal, y la que resulta 
más divertida, de jugar con este 
programa de Broderbund es ha¬ 
cerlo entre dos personas. Una 
con el Atlas y otra manejando el 
ordenador. Se os pasarán las ho¬ 
ras volando. 

De todos modos, y si no tienes 
a nadie que pueda acompañarte 
en tu misión, puedes parar el 
juego y consultar tu mismo el li¬ 
bro cuando te haga falta. 

En la redacción hemos busca¬ 
do a Carmen Sandiego durante 
muchas horas por los lugares 
más famosos del mundo. Algu¬ 
nas veces la hemos encontrado 
y detenido, otras no, cada una 
de las partidas que hemos echa¬ 
do ha sido completamente dife¬ 
rente a la anterior y nos lo he¬ 
mos pasado en grande. 

Realmente es una gran inicia¬ 
tiva publicar en nuestro idioma 
este juego aunque los educati¬ 
vos en España no hayan adquiri¬ 
do todavía demasiada difusión. 
Esperemos que, de una vez por 

todas, éste sea sólo el primer pa¬ 
so para que los juegos de este ti¬ 
po despeguen definitivamente 
en nuestro país y tomen el lugar 
que les corresponde por dere¬ 
cho. Al fin y al cabo los ordena¬ 
dores también fueron hechos 
para aprender, o mejor dicho, 
para aprender jugando. 

J.G.V. 

12 3 4 5 6 7 8 9 

ENTRA EN LA ARENA Y DESCUBRE EL JUEGO 

ISPONIBLES 

• CPC 
• AMIGA 
• ATA'ftf S| 
lÜIC/PS 

MAS MORTIFERO QUE EXISTE EN EL 3 MILENIO 





en tecnología 
Utiliza lo último 

emoción de fas 
cidad para cartucho mprniif 

“ALTERED 
BEAST’ 

xnJrr 

larao! 

en sonido 

en juegos 
¡Sega sabe de qué va! Por a/ 
como fabricante de máquina 
Aftcr Burner. Thupder B/ade. 
Alterad Beast, etc.). 

I número 1 mundial 

No hay máquina en el mercado que pueda ofrecórte más: 
súpér, mando dé control ergónomico, el fabuloso 

t ti a de Sea ó. juego "Alterad Béast ’ de regalo y la paran 

Ño lo pienses mas! 

Si realmente quieres cpnocer una nueva dirpenslón en 
vipeojuegos, prueba una Mégadrive de Sega. 

iiiiii"' 

hasta 8 megi Q O 
70 • 

;n videojuegos 
. _ 

VIRCVIIN MASTir-RTRONir, KSI'ANA 
(V í.cncral Arrancio S - l.° A. 2K0I0 Madrid, leí. (91) 594 26 12 
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Opera na conse¬ 
guido una vez 
más ponernos 

las cosas difíciles con 
su nueva producción, 
«La Pulga II», recupe¬ 
ración del superclásico 
«Boogaboo» que tan¬ 
to éxito cosechara fue¬ 
ra y dentro de nues¬ 
tras fronteras hace 
unos años Por ello no 
hemos querido dejar 
de reservarles un lugar 
de honor en nuestra 
ya extensa lista de Pa¬ 
tas Arriba, que sin em¬ 
bargo hemos realizado 
de una forma un tan¬ 
to atipica. Dado que el 
juego responde a una 
evidente sencillez de 
planteamientos -que 
no de desarrollo- des¬ 
de su comienzo a su 
final, y dado que evi¬ 
dentemente el único 
consejo práctico que 
se os puede dar es que 
saltéis con prudencia y 
aprendáis de vuestros 
propios errores, os he¬ 
mos querido brindar la 
que, sin duda, os pue¬ 
da resultar la más va¬ 
liosa ayuda para com¬ 
pletar todos y cada 
uno de los diabólicos 
nueve niveles que 
componen el juego. Ni 
más ni menos que los 
mapas completos, gra¬ 
cias a los cuales po¬ 
dréis estudiar sin pro¬ 
blemas el recorrido 
más adecuado para 
escapar de cada pozo, 
y la fuerza aproximada 
con que deberéis sal¬ 
tar hacia la plataforma 
que deseáis alcanzar. 
Buena suerte. 

VIDEO JUEGO 

19.900 ptas. 

ALQUILAR CARTUCHOS / 
2.490 ptas 

Ice Cream 
Pin Ball 
Tennis 

Motobicycle 
Ninja 

Road Fighter 
Zippy Race 

Kung Fu 
Galaga 

Donkey Kong J.R. 

7.990 ptas. 

PUEDE PAGAR A PLAZOS 

VENTA POR CORREO 

C/ SIERRA DEL CADI, 3. MADRID 
TEL.: 478 42 26 

2.990 pta 

4.990 F»t 

Hockey 
Castillo 

Guerreros Voladores 
Equipo Verde 

Rambo 
Contra 

Dock Jones 

5.990 pt< 

Mach Rider 
Tetris 

3.490 pts. 
Star Forcé 
Nemesis 

La Leyenda de la Sombra 

1944 
Sala Mander 
Chip y Chop 

Kage 
Tortugas Ninja 
Ninja Garden 2 

T.V. Mario 
Thunder Cat 

Dragón Fighter 

Devil Town 
Ikari 3 

Robocop 
Bobby Yano 

Nemo 

5.990 ptas 

Supper Mario 3 

Operation Wolf 

Double Dragón 3 
Silk Worm 

Jack Chen 

7.990 pts. 

Turtle Ninja 7 

Supper Mario 5 

3 juegos . 6.590 pts. 
20 juegos . 7.990 pts. 
42 iuego^^^^^^K)^99(W>ts. 

64 juegos . 15.900 pts. 
76 juegos . 18.900 pts. 
110 

115 juegos . 6.900 pts. 

ESPECIAL PARA PRINCIPIANTES 

FÁBRICA: RAHHAM CORP. 
TAIWAN R.O.C. 

REPRESENTANTE EN ESPAÑA: 
TAIPING S.L. 

a FERNANDO EL 
CATÓLICO 84 

TEL.: 549 66 76 - 441 92 16 



i Haz tu pedido llamando 

•ó3> r * «• 304 0947 
V. a* i 

VENTA POR CORREO 

.,*!> CONSKtUE GRANDES EXITOS PARA TU ORDENADOR f EXCLUSIVAMENTE ^ 

rtjP DE 16 BITS, A UNOS PRECIOS ÉSPECTACULARES. 
y ATAR1 * AMIGA * PC y 

■niM > f «j m 

c^ujyCASJiiAIL 
BffSR^BALL 

im&k y 

_ V k * . ■* , 
AFRCWTRMLSNUUTOR BAR GAMES BASKET MAGIC JOHNSON BOMB JAOK BOXEO LOW BLOW 
Csp ;v Bolo y Uantc a vivir U 
■voten..J tet traveMapor el dcsiamc. 
Coa uu íimul ación o* motea todo 
lena* du frotad# di tama* asodsm 
Mumli aicakiPtelMkjr. 

PiítUáp* en 5 Juega es ta W favate*, 
miañara# (• ioslu txaüquvlammie iu« 
«mata. ¥m&m oauc |t ^r a k«* <á _.__r~m- 
□rafeada* atadavrieddad, tagtar al á» «KopSctoídai cmuui). Cmtniiaiue. 
£kteote,hg*£amte#MnaciM... ™-'-- --<- 

Recoavattido de la popular maquina, y 
pnHDiidopwdarase I da teNJÜA 
ShruU total da pmtaSa, Cnp de jorga 

Aleado de impreiioauite eelfiridu y 
•4ÍC6ÍOQ. Bi el prejiiaiidi )ii 
recreativa! ta al que m&ja«ja* un 
stBqnriCO praonaje que drbv #pftg*r Ua 
bomba* y cocalegrar Penm Faina. 

So uta Etprotoko de k* eantaaa de 
buce, tmdnir uecretáialeta too 
foipro feqfw y dátate UfÚM módeparti- 
vu 4il otro pd|H & licué* acanta, no 
dude* en tetar te i 

CALIFORNIA PRO GOLF 
Tu graQ opear ufiid«d dt 4£#fn* ar de im 

CAPITAN BLOOD CHARLIE CKAPLIN 
Ifaa (alada a lea crarfna dd Universo, Do cwpcqpta suevo y espectacular. —  -,—. r-, F—_ 

autanckS lomeo diioU. £1 prapasi planeta# poblado a por criatura! C«viiiU4 u dnoor dr ciot y dirige programado c» el ña uro.. Tiene# qoa 
incluye; isisucldia de lea jugadora#, ¿ntecfcaa, boma de {tfioraiteda vuele Lu cocaediu de Qiadok EHge el guita, apalear loi cochea de k* ih ralea, pero 
efecto tuI del vfeüo, fdtaw da pikq pn d Ccm 3s ti tevei con todo uta lu «cena*, lea pemuju _ para crear, cea manía haya da c&guB&r todo lo qoc 

PC DE 5.25- QQfá 
PC DE 3-5' 

CHUBBY GRISTLE 
E3 cliaic o juego de plataforma#, pero 
ifOgramado cu el futuro.. Tiene# qoa 
«paitar lo# cochea de km tMratea, pero 

PC DE 535- QQ^ 
PC DE 3J" XS£Í 

PC DH S3S’ aO -X 
PCDB33' 

ATARI 095 

ncotTA* 

PC DE 5:25a QQf) 
PCDE3Ja 

PC DE 5.25a 4Q5 
PC DE 3.5a jStZ 

ATARI PC DE 5.25a AQ*\ 
AMIGA PC DE 3 5" 

PC DE 5.25a 495 
PCDE3Ja 

ATARI 495 
AMGA ¿¿rZ 

¿Áy, 

. ' ■>*» i éf t - * 

OTJITO 

COLORADO CORSARIOS 
Era em gran jefe Chayan y amiba Qyn^aud# afcariaja y de prtt- &c 
evffksrio. Me tendió m pag na» y me . _ Getaa. 
épn ~te epadteirn a la aea focdcoU; Eitu ce el temido ( 

maye* acora 

^cttgtqk(BQitD(M*SK|iiIiaMi rodeado por duro* 
SUBEN OPERA, vengar la amen* 

ralu de la peer 

r^m 

' / .V,v.\ 
mJ _ ■*• * V Wb 

DOBLE DRAGON 2 DREAM WARRIORS 
iCaobdc #1 tonbli y pedáneo Drena 

Dañen, el moematrua gigante de do* 
saterü r 

A FLIGHT PATH 737 
SjgHihdDMnoUbdaatHcdki. 
Erna vri era Billy y Juaay deberá* 

tena da Miiin, Pelea nahotel Ftnpinlk|iriea)hBiaKi a 
bada negar #1 <1, antea habría ■ aperado loa oí vele# que opera ca el dnrirno 

Ti mlitk u rHtnlu il ptdcmo El amulada da avtnt da Une* regular 
A en de* mlaiou»; primero, enmare i al. Nkciíii/u calidad y 
amoEtentocinwtanaiiii ft9ricat.l1 pora Btcag baga drapegná, 

o- Tu acgrada arriiaje y ¿altó*twrgackm. Cra acia 

FlILL METAL PLANET 
Taiddb; i IceegET tedo el aaetil qpe 
KdMÍdAdMditflnLlDuauo 

iUá 

FUTBOL MANAGER 1 
Toda la caira# egia del fldwl, pan lea U que uu la ntu al úpo m vago 
rana do cate deporte; marcado do dtMhkotctcuEstnAbwtuikiü, 

(filiar el metal da tu# opea coica 3 jogadare*, 4 dviriinu, pranodrae#, pera uurÜM pcanftBaa m cinrora aebm 
mratnr tu el melar piloto de la melccoite do logadoru, Imdtwu de S, convertkndo id de#caooo «o uoa 

ATARI PC DE 5.25* 005 
AMK5A PC DE 3J* ZmtZ 

ATARI PC DE 5.25a 995 
AMIGA PC DE 3.5" Z^rrZ 

ATARI PC DE 5-25* QQ í 
AMIGA PC DE 33a XStíí 

PC DE 5*25" 495 

ICOTU 

km ijer 995 
PC DE 33- „„ 795 

AMIGA 
PC DE 535- 495 

rUTAI 

ATARI 795 
AMIGA PC DE 3.5a üí 

PC DE 5^5" QQ5 
PC DE 3J” 

THt HUM7 
_roí 

RED 
OCTOit* ¿ 

Sr“ L 
GRAND PRIX CiHCUrT OREEN BERET HORSE RACING MUNT FORREDOCTOBER 

kARátela 

KARTING GRAND PRIX LIVINGSTON 2 LOS ANGELES: EL CAOS 
PimtcalvalaeMdaimFcEkafiA 1. B%» 

m cazdcedK Ftsziii, MlaigMai. 
EHp d dimdiK Rio, Santa, hkoaco-. 
y vive ao gran pmalo coa udm upo 

r iuhtt to 30, 

® la guata* lia euzetaa de eabaSaa y te 
altamente cuín a ado. Ta mlalra, ci fudsi lodo la que Lu rodea con» lea 
infiltrarte to loa 4 iufalKÍmti de apuneea. lo# favorita*, lo# jinete# y 
difama kri»Aa iai farm dtcali, con ante segó viviría lo# 
*jpaleee««potaaBay muero. í»eli*eréraeaiirps»fiu„ jl» 

Uu faloríaiico juego de pioball que El dá^adi keovtl# 
¡Kil, de#de loa difu de lucha en La coavír(id pare orden 

M Una HbuMi «**»*^" de 
y dv 1 que mm ámemmkm wp|A>ditfaa 

5ponw»#.í: 
y htBilí 

ÍMvwtMu y facík«de>^srcMrt3iade 3a eacocbte cztnfioa raidoa. La aelva 
de toda la piati. I punlt au# asma*.- iágnw, koou, trd»a 

«, . _ , 
eatdmi Carta, Víala 
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NARCOPOLICE NEATHERWORLD P. BREADSLEY FUTBOL PACMANIA PAK 3 DE OPERA 
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RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A: 

TELEJUEGOS 
AP. DE CORREOS 23.132 

MADRID 
F9RMA DE PAGO: CONTRAKREMBOLSO, 
Si doto recibir contrxrrecmbolso (p*guadolos al reato el paquete) 
lee juegos que tes bdico en este cupón de pedido. 

NO MANDE DINERO POR ADELANTADO 

NOMBRE 

APELLIDOS, 

DOMICILIO 

POBLACION 

PROVINO IA_ 

TELEFONO 

CODIGO POSTAL 

NUMERO DE TELECLIENTE 
si aun no oros TELECLíENTE 
ponor NUEVO 

MODELO DE ORDENADOR 
[]atari st 

r~) AMIGA 

□ PO DE 5.25" 

O EC DE 3.S” 

MARCAR Pl modpfo do o resonador para «4 que sd quieran 
recibir k>$ juogoa, Gracias. 

TITULOS PRECIO 

GASTOS DE ENVÍO 250 
TOTAL. 



MÁS DE UN 1.000.000 DE PÍAS. EN PREMIOS 
Con mofovo del verano, PROElNsÁ y Ni I ROMANÍA 
te proponen un concurso con «premio casi seguro». 

"odos, absolutamente todos los ¡uegos originales de roeinsa no 
tienen por que ser novedades que compres desde e de Julio ai 

3 de Agosto incluyen unos cupones de par ic pación. 
Estos [uegos son fácilmente identi ícab les ya que . ovara 

el sello de M croman a bien visible. 

Cada juego contiene dos cupones 
como los que se indican. 
Cuantos más juegos compres más 
cupones para participar. Hay tres 
categorías de Premios: 

1. ° 75 Ajedreces electrónicos. 

2. ° 75 coches teledirigidos. 

3. ® 150 Hand-Helds. 

Para optar a estos premios debes 
enviar: 
1. ° 16 cupones y entrarás en el 
sorteo de los 75 ajedreces 
electrónicos. 
2. ° 12 cupones y entrarás en el 
sorteo de los 75 coches 
teledirigidos. 
3. ° 8 cupones y entrarás en el 
sorteo de los 150 Hand-Helds. 

Cuantas más cartas envíes más 
oportunidades tienes. 

¡¡ENHORABUENA!! 
SéJa p oí Kab*r odqví/ do uno d# programa» tendré i k) aporten! dad ém 
adquirir muy tdolmonte n eadv# teladiri dor un aj*df+z *í#cf fénico o yf< Hond- 
H*(d. Na 1 *mt fot cvpon+1 adjunte» y\mm lo* boto» d*l tancgrto ¡w* apormcmr6 *n 
fotnúnwat 30 y i"? ((vilo y ogoifo] dfíarrritfo MTCROMAVIIA. Hoy méi 
ém 1.000*000 de p*Mtai #p* pnmtei |Su«rte1 

IMPOKTANfli 

Par omjfíií ¡jmi r #n «.iteconcvno cdq utar* oqit*Jloi qu* v*at c on «ilegefl- 
fMB HMkrtHWldfl y r«hCu*rda qy* cwontet má» cupón*i tumbal mói oporiurti- 
éadmt d» regata tendeé i. 

r Vale por: ! [" Vale por: i 

1 CUPON • ' 1 CUPON ' 
II" I 

I_I J_J 

PRO El H, f.A. Morqvéi d* Mortf*oguda, 22, 8s}o 28028 MADRID 

Modelo de cupones que incluyen los juegos. 

Muy importante: Es requisito indispensable que mandes los cupones de los juegos junto con el cupón que aparece en 
esta revista y el que apareció el pasado mes de julio (son imprescindibles los dos), con vuestros datos personales a: 

HOBBY PRESS, S.A. 
Revista MICROMANIA 
Ctra. de Irún, Km. 12,400 
28049 MADRID 

Indicando en una esquina del sobre «Concurso Proeinsa» y el 
nombre del premio al que quieres optar, dependiendo del número 
de cupones que tengas, es decir si tienes 8 cupones deberás 
meterlos en un sobre junto con el cupón de la revista de Julio más 
el de la revista de Agosto e indicar en una esquina del sobre 
CONCURSO PROEINSA HAND-HELDS. 

Las cartas que no cumplan estos requisitos serán descalificadas 
automáticamente. 
Recuerda que como siempre no se aceptarán fotocopias ni de los 
cupones de los juegos ni de los cupones de las revistas. 
El plazo límite de recepción de cartas será el 31 de Agosto (se 
considerará fecha de matasellos) y el sorteo se realizará ante notario 
el día 5 de Septiembre de 1991. 

Nombre . 

Apellidos 

Domicilio 

Localidad... 

Provincia. 

Codigo Postal .Telefóno 



Pero así era. La suerte 
le había abandonado y 
ahora se hallaba con 
un espléndido modeli- 
to a base de una cartu¬ 

chera de balas cruzada por el 
pecho, unas horribles e incómo¬ 
das botas de cuero, un horroroso 
pantalón verde y... lo peor: esos 
tiznes negros que adornaban to¬ 
das las partes visibles de su 
cuerpo. Le habían dicho que era 
para facilitar su camuflaje y no 
había podido evitar una sonrisa: 
sería el centro de atención en 
una de las fiestas a las que iba 
habitualmente. 

Las cosas empezaron a encajar 
cuando le arrojaron del helicóp¬ 
tero sobre una pérdida selva. 
Por supuesto, le tuvieron que 
empujar. Y una vez abajo pudo 
contemplar dos cosas: la prime¬ 
ra era una caja con toda la inten¬ 
ción de aplastarle; la segunda 

El no estaba acostumbrado a esto. Jamás lo hubiera pensado, ni en su 
más horrible pesadilla. Qué dirían todos sus conocidos si le vieran así. Su 

carrera tendría un indeseable final, su prometedora carrera... ¡Manda 
narices!, mira que tocarle a él, precisamente a él, salvar al mundo. 

con el enemigo de forma varia¬ 
da y que no nos puedan acusar 
de aburridos. Por otro lado, tam¬ 
bién pululan por los alrededores 
algunos pobres prisioneros que 
intentarán ser rescatados, pero 
que rara vez sobrevivirán a 
nuestra proximidad y su vorági¬ 
ne de munición asociada. En ca¬ 
so de hacerlo, se nos recompen¬ 
sará con una porción de puntos 
y, a veces, un botiquín. 

Pasemos a analizar las cosas 
que encontraremos en nuestra 
misión, no sin antes advertir que 
para evitar morir deberemos 
emplear una estrategia determi¬ 
nada contra los diferentes ene¬ 
migos que hallemos en el reco¬ 
rrido. Por tanto, no todo es 
matar a lo loco, hay cierta dosis 
de estrategia, mayor a la habi¬ 
tual en estos programas, que só¬ 
lo la práctica nos permitirá lle¬ 
gar a dominar perfectamente. 

Los juegos del 
género que 

«Commando» 
inventó han 
recuperado 
ahora, entre 

los usuarios, el 
protagonismo 
alcanzado por 
este clásico, 

hace ya 
algunos años. 

era más terrible: los pantalones 
verdes habían perdido su inte¬ 
gridad física y un agujero había 
aparecido en una rodilla. 

Repuesto de tan traumático su¬ 
ceso se decidió a abrir la caja. 
¡Horror! Tenía dentro una gi¬ 
gantesca metralleta. 

A lo lejos, no tan lejos para sus 
desgracia, le pareció escuchar 
unos sospechosos disparos... 

Una de masacre 

Así es como nos encontramos- 
de pronto ante un juego tipo 
«CommandoEsto es, mucha 
estrategia y pocos disparos. 
Bueno, mejor dicho, al revés. 

A lo largo de ocho escenarios 
diferentes nos encontraremos 
con un buen montón de vehícu¬ 
los y soldados completamente 
dispuestos a ser acribillados y a 
demostrarnos, una vez más, que 
en esto del joyslick no hay na¬ 
die capaz de hacernos sombra. 

De vez en cuando podremos 
cambiar de armas para acabar 

A lo largo de 
ochos fases de 
se suceden los 
esquemas de 
más éxito en 
el mundo del 

software: 
numerosas 

armas, cientos 
de enemigos y 

acción 
desenfrenada. 

Para masacrar... 

Veamos los tipos de armas de 
que podremos disponer. Todas 
ellas tienen en común tres gra¬ 
dos posibles de potencia, que se 
pueden perder al ir consumién¬ 
dose nuestra energía. Mientras 
no perdamos el arma por esta 
causa podremos recoger "poten- 
dadores’ para la misma. 
- Lanzallamas: es devastador 

fiero tiene un escaso alcance, lo 
que lo hace poco práctico con¬ 
tra enemigos lejanos y en parti¬ 
cular contra los superbichos de 
fin y entre nivel. 
- La rizagra nadas: evitar a toda 

costa. Es un arma pésima que te 
conducirá a la muerte casi segu¬ 
ra. Su única utilidad puede ser 
contra los enemmos atrinchera- 
dos, pero no compensa. 
- Misiles: de efectos altamente 

s a t i s fije torios psicol óg reamente, 
su utilidad viene limitada por¬ 
que puedes dispararlos de poco 
en poco, esto es, no permite rá¬ 
fagas de misiles. 
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-Triple disparo: no la óptima, 
pero de gran facilidad de uso. 
Si no hay nada mejor, procura 
cogerla siempre que no te jue¬ 
gues la vida en el intento. 

Láser: su principal ventaja 
es su gran flexibilidad a la hora 
de disparar. Permite un disparo 
muy rápido, pero da algunos 
problemas porque debes previa¬ 
mente apuntar y esas cosas. Es 
el mejor arma siempre que no 
puedas hacerte con la siguiente. 
- Misiles dirigidos: son una 

gozada. Te permiten matar bi¬ 
chos sin tener que apuntar, sólo 
preocupándote de esquivar y no 
de apuntar. En su contra tiene el 
hecho de permitir ráfagas cor¬ 
tas sólo (como e! misil normal) 
lo que puede ser soslayado si 
tienes la máxima potencia. Es 
ideal contra los armatostes de 
fin de nivel. Por otro lado, tien¬ 
de a ir a por los barriles y las 
cajas en primer lugar, por lo 
que deberás tener cuidado en 
sus cercanías. Este es el arma 
que recomiendo si quieres lle¬ 
gar a algún sitio. 
- Potenciadores; tienen forma 

de letra UR” y suben el nivel de 
tu arma, siempre que lleves al¬ 
guna y no la tengas al máximo. 
- Escudo protector: aparece 

raras veces y es una letra **S’\ 
Búscala en las cercadas del fin 
de nivel. 
- Superbomba: hace una lim¬ 

pieza casi total de la pantalla, 
afectando tanto a enemigos co¬ 
mo a posibles objetos que quie¬ 
ras coger. Los únicos que so¬ 
breviven a sus aniquiladores 
efectos son los blindados: tan¬ 
ques, barcos... 

Para ser masacrados... 

Ya tenemos las mimbres. Cla¬ 
ro, veamos lo que nos falta para 
hacer el cesto: los enemigos. 
- Soldaditos: pobrecitos. Son 

los más abundantes y no se 
comportan siempre de la misma 
manera. Unos bajan en zigzag 
hacia ti. Otros aparecen desde 
los laterales y te siguen hasta 

Sólo la 
práctica nos 

permitirá 
conocer la 

táctica 
adecuada para 

responder a 
los ataques de 
cada enemigo. 
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Algunos 
prisioneros 

que debemos 
rescatar 

aparecerán 
por sorpresa, 
pero muchas 
veces caerán 
bajo nuestro 

fuego. 
fallecer, momento en que un 
nuevo soldado les sustituye en 
el mismo sitio hasta que avan¬ 
zas lo suficiente para quitárte¬ 
los de encima. Otros se atreven 
a esperarte parados. Todos tie¬ 
nen en común que disparan ha¬ 
cia ti y sus balas sólo desapare¬ 
cen al salir de pantalla o chocar 
con un obstáculo del decorado. 
- Granaderos:' lanzan grana¬ 

das en tu dirección- Son fáciles 
pues puedes permanecer fuera 
de su alcance para acabar con 
ellos. Fíjate donde caen sus 
bombas y no pases por allí, 
- Ametralladores: disparan 

casi de continuo, bien en verti¬ 
cal o en ráfagas multidireccio- 
nales. No apuntan hacía ti. Pro¬ 
cura eliminarlos según los veas, 
sobre todo a los multidireccio- 
uales. 
- Cañones diversos: la mayo¬ 

ría están apuntando en una di¬ 
rección determinada. Procura 
no pasar por su trayectoria has¬ 
ta haberlos destruido. Pueden 
disparar misiles o láser. Aque¬ 
llos son indestructibles. Otros 
cañones disparan ráfagas multi- 
direccionales de balas. Final¬ 
mente, otros lanzan balas hacia 
tu posición; de ellos, los que 
tienen forma de estrella pueden 
ser destruidos normalmente sin 
problemas. Hay otros que tras 
disparar se “tapan": estos po¬ 
drán ser destruidos sólo con mi¬ 
siles o una superbomba. 
- Lanzamisiles: cuando los 

veas, destruyelos antes de pro¬ 
seguir. En caso contrario, dispa¬ 
rarán sus proyectiles sobre tu 
descubierta espalda. 

- Bazokeros: disparan dos ti¬ 
pos de misiles: dirigidos y nor¬ 
males. La única estrategia váli¬ 
da contra ellos es matarles 
rápidamente. Respecto a los di¬ 
rigidos, ponte fuera de su alcan¬ 
ce (tienen un recorrido muy li¬ 
mitado) y masacra al pesado 
que te los lance. 
- Bombas-paracaídas: lo úni¬ 

co que podrás hacer es evitar 
que te den en la coronilla. Tie¬ 
nen el defecto de caer en puen¬ 
tes estrechos, con la consecuen¬ 
te falta del espacio necesario 
para la adecuada maniobra, 
- Puertas beligerantes: son 

puertas blindadas que obstacu¬ 
lizan nuestro paso y aprovechan 
para ducharnos con balas. Si 
podemos pegarnos al muro en 
su flanco izquierdo, no nos po- 
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drán alcanzar sus disparos. Otra 
posibilidad es meterse en algún 
habitáculo próximo desde el 
que dispararla. 

Precalentamiento 

La primera fase es poco den¬ 
sa. La cosa empieza a ponerse 
interesante cuando, tras atrave¬ 
sar un puente, encontramos una 
locomotora que obstaculiza el 
avance. Para destruirla, colóca¬ 
te en el puente de la derecha pe¬ 
gado al lado izquierdo y dispara 
hasta destruirla. Ni las balas ni 
las bombas podrán alcanzarte. 

Tras ella se abre otro puente 
en el que deberemos dar el pa¬ 
saporte a un par de tanques: 
dispara pegado a! extremo del 
puente en que se encuentren y a 
la suficiente distancia para que 
sus misiles dirigidos no te al¬ 
cancen. Prosigue tu avance y 
usa las barricadas cuando veas 
la cosa complicada; vigila los 
troncos que le son lanzados. 

El tanque del final es enteroe¬ 
cedor, pese a su temible aspec¬ 
to. Si te colocas hacia la dere¬ 
cha a su altura sus balas no te 
alcanzarán y podrás acribillarle 
sin dificultad. 

La segunda fase consiste en 
instalaciones militares, pero es 
un mero entrenamiento todavía. 
Consigue cuanto antes el láser 
y masacra sin piedad a los sol¬ 
dad] tos que le atacan. Tras de¬ 
rribar a balazos una puerta po¬ 
drás gozar de la destrucción de 
un helicóptero que te ataca con 
tímidas balas. 

No mucho más allá podrás ha¬ 
certe con unos misiles dirigidos 
y el resto de la fase será casi un 
paseo. Dispara sin cesar hasta 
llegar al helicóptero final! Con¬ 
tra éste, muévete todo el rato 
rápidamente huyendo de sus 
proyectiles dirigidos y dispara 
de continuo con los tuyos: no 
tardará en caer hecho pedacitos. 

Como fm del paseo, la tercera 
fase nos devuelve a la jungla y 
deberemos atravesar incluso 
apestosas ciénagas. Si posees 

Distintos 
escenarios nos 

permitirán 
comprobar en 
nuestra piel la 
efectividad del 

sofisticado 
ejército 

enemigo. 

TMnñrt»ÜTieurti 
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Tras los 
primeros 

pasos, 
relativamente 

sencillos, el 
Interés por 

avanzar crece 
a medida que 

lo hace la 
dificultad. 

tos misiles dirigidos, esto va a 
ser coser y matar. En caso con¬ 
trario...ul, procura ir siempre 
primero a por los ramboides, 
para lo que deberás subir depri¬ 
sa hasta su altura, donde su llu¬ 
via de balas no te alcanzará. 

No olvides destruir las rampas 
con misiles cuando las vayas 
encontrando: te ahorrarás pro¬ 
blemas. El tanque final es la 
guinda del aperitivo: colócate 
por la esquina ¡menor derecha 
y dispara sin cesar al tiempo 
que esquivas sus balas, lo que 
no ha de darte problemas. 

La temperatura sube 

Ahora nos encontrarnos en las 
alcantarillas. Sobre los muros 
hay granaderos inalcanzables 
para nosotros. En el agua hay 
una especie de foco, inmune a 
nuestro armamento, excepción 
hecha de la superbomba. Avan¬ 
za deprisa y con decisión, pro¬ 
curando no coincidir en tu ca¬ 
mino con las granadas, 

A media fase hacen su apari¬ 
ción unos tanques con capaci¬ 
dad de disparo en las cuatro di¬ 
recciones: dispáralos desde una 
distancia prudencial y luego 
avanza con confianza, 

Al final nos espera un diverti¬ 
do submarino que no tardará en 
llenarlo todo de balas. Su mo¬ 
vimiento es sólo horizontal, así 
que procura encontrar un hueco 
para tu hombre entre la muche¬ 
dumbre de balas y suelta todo el 
rato tus maravillosos misiles. 

Tras el alcantarillado, entra¬ 
mos en una base ya más vigila¬ 
da. Nuestro avance será conti¬ 
nuamente entorpecido por las 
puertas beligerantes de las que 
ya hablamos. 

También podremos observar 
un hermoso cañón tubular con 
decididos misiles hacia nuestro 
héroe; es indestructible,o sea 
que ponte fuera de su camino. 

Por si fuera poco, antes del fi¬ 
nal deberemos atravesar una 
zona de tuberías, entre las que 
se esconden granaderos insacia¬ 
bles e inatacables salvo por sus 
armas. Y el tanque final es una 
delicia: aparte de ponerlo todo 
perdido de proyectiles, dispara 
láser en las ocho direcciones y... 
se mueve tanto vertical como 
horizontal mente. ¡Una auténti¬ 
ca joy i ta! 

En la sexta fase volvemos a 

/ 
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rlue4tn¿i ófU*uá*t 
■CORE DESIGN 
■Disponible: ATAR] ST, AMIGA 
■Versión comentada: AMIGA Hace apenas un par de me¬ 

ses Core tuvo a bien sor¬ 
prendernos con un diver¬ 

tido arcade protagonizado por 
un cavernícola y que fue bauti¬ 
zado como «Chuck Rock». Los 
que o recordéis probablemen¬ 
te tendréis también todavía en 
mente lo que dijimos acerca del 
notable contraste que existía 
entre su elevada calidad técnica 
en oposición a su evidente falta 
de originalidad. 

Bueno, pues parece que Core 
no está dispuesta a cambiar el 
rumbo de su timón, porque su 
última producción «Warzone» 
es de nuevo un adictivo arcade 
lleno de adicción y calidad téc¬ 
nica pero presidido por lo que, 
esta vez, ya puede ser conside¬ 
rado como una clamorosa falta 
de imaginación, como demues¬ 
tra el hecho de que el progra¬ 
ma esté literalmente calcado 
del mítico «Commando», 

Otro factor negativo a desta¬ 
car es el hecho de que el juego 
resulta bastante reiterativo, 
pues pese a estar compuesto 
por elevado número de fases, 
todas comparten entre sí el 
mismo desarrollo. 

En fin, aun con todo, y pese a 
que Core parece empeñada en 
seguir dándonos una de cal y 
otra de arena, mejor es un 
buen arcade en la línea c ásica 
que uno innovador injugable y 
mediocre, cosa que últimamen¬ 
te abunda más de lo deseable. 

JE. B. 

Recorta y envía este cupón a: Tete-Juegos ■ Apf- 
do, de correos 23,132. MADRID 
solicitando 1u juego WAR ZOI y beneficióte de 
este descuento. 

] Amiga 2,500 2.200 
□ Atari 2.500 2.200 

Nombre .... 

Apellidos .. 

Domicilio . 

Población .. 

1 Provincia . 
I 

C. Postal . Teléfono .. 

Forma de pogo: conlrareemboíso. 

Gastos de envío: 250 ptas. 

Número de telecliente .... 

TI Nuevo cliente 

-§~e 

<r 

Ocho escenarios diferentes, plagados de enemigos y tram¬ 
pas mortales, nos esperan para ser recorridos. 

En caso de no tomar la precaución de destruir los lanzami¬ 
siles, pagaremos con creces el descuido. 

Existen muchos tipos de adversarios, que presentan varia¬ 
dos comportamientos y peligrosidad. 

Esta fase se convertirá en una dura prueba incluso para 
nuestro olfato, ya que se desarrolla en las alcantarillas. 

Las puertas que bloquean ei camino pueden ser fácilmente 
destruidas con nuestros disparos. 

Los soldados son los enemigos más abundantes, y por for¬ 
tuna también los menos peligrosos. 

No nos resultará tarea sencilla atravesar la base enemiga, 
pues se halla fuertemente defendida. 

Al termino de cada nivel nos enfrentaremos contra el ine¬ 
vitable y resistente enemigo final. 

1 "§ TMI II 

1 

í 

■G 4 - 

Además de nuestra fiel ametralladora, contaremos con la 
posibilidad de utilizar otros tipos de armamento. 

Aunque ta realización técnica del juego es excelente, su de¬ 
sarrollo está calcado del mítico «Commando». 

Cuando la situación se vuelve enormemente complicada, lo 
mejor es hacer uso de la superbomba. 

Completar el juego con el número de vidas que se nos con¬ 
ceden es tarea casi imposible. 

los orígenes. Tras atravesar un 
desierto frustrado (por la canti¬ 
dad de soldados que hay en él), 
entraremos en una zona muy 
parecida a la primera, pero un 
poco más densa. 

Encontraremos en ella tam¬ 
bién e! ferrocarril obstáculo y 
los tanques en los puentes, pero 
con más dificultad para su des¬ 
trucción, Tras el puente será di¬ 
vertido ser recibido por mogo¬ 
llón de balas procedentes al 
unísono de estrellas y soldados, 
Al final, un nuevo tanque con 
movimiento vertical, sobre los 
carriles marcados en el suelo, 
nos devolverá la esperanza da¬ 
da su fácil destrucción si te co¬ 
locas en uno de sus flancos y 
desde aquí le disparas sin cesar, 

Al rojo vivo 

La séptima fase comienza pa¬ 
sada por agua. Aprovéchate de 
tus enemigos que no se atreven 
a meterse en el líquido (el te¬ 
mor al constipado, supongo) y 
avanza por aquí siempre que 
puedas, abatiéndolos desde esta 
improvisada plaza fuerte. 

Tras unas quebradizas puertas 
nos espera una serie de helicóp¬ 
teros como el del segundo ni¬ 
vel: vigila sus dos primeras ba¬ 
las y no tendrás dificultad para 
hacer que estallen, Al subir 
unas escaleras vigiladas con 
inusitado celo, nos veremos 
frente a un barco. Encomiénda¬ 
te a alguien y dispara como lo¬ 
co, pues es francamente difícil, 
máxime teniendo en cuenta tu 
limitada zona de maniobra. 

La octava transcurre en la ba¬ 
se del jefe y es fácil imaginarse 
que va a estar llena de toda cla¬ 
se de cosas destructoras. Pues 
nada, paciencia y a no dejar tí¬ 
tere con cabeza. Masacra sin 
descanso. 

Un punto especial es el puente 
sobre el vacío que has de atra¬ 
vesar vigilando la caída libre de 
bombas paracaidistas. Antes 
del final deberemos tragar otra 
ración de puertas beligerantes 
en un laberinto de pasillos: usa 
los tatcos explicados. 

Por fin, podremos ver al cau¬ 
sante de todo este infierno mon¬ 
tado en su utilitario lanza-todo- 
tipo-de-cosas. Aquí podrás 
corregir tu error, pues descubri¬ 
rás que el barco del séptimo ni¬ 
vel NO era tan difícil; es más, 
era casi fácil. 

Una ducha en casa 

Esa es la sensación que tenía. 
Había matado todo lo matable, 
destruido todo lo destructible y 
esquivado todo lo esquivable. 
Los tiznes negros se habían co¬ 
rrido hasta distorsionar las fac¬ 
ciones de su cara, el pantalón se 
le pegaba a las piernas y la me¬ 
tralleta echaba humo. 

Allí, por fin, estaban los ves¬ 
tuarios. Se juró que no volvería 
a pasarle: la próxima vez que 
quisiera adelgazar emplearía 
una dieta normaL Esta había 
acabado con sus kilos, pero ha¬ 
bía estado a punto de provocar¬ 
le un ataque al corazón. 

f, H. G. 



CARGADORES 

EXTREME SPECTRUM 
LISTADO 1 

10 REM Cargador 'Ext. reme' 
2© REM Pedro José Rodríguez-91 
30 oef FN n()=(a* = "n" OR a$ = ‘N 

"J PRPER 0: INK 7: BORDER 0: C-L 
EÑR 4-9999: POKE 23417,34-: LuhD " 
"CODE 50000: CLS DIM a$(l) 

40 INPUT "Energía infinita? "; 
LINE a $: IF FN r» O THEN POKE 50 

119,0 
50 INPUT 

"; LINE 3$ 
=50120 TO 

"firmamento infinito? 
IF FN n U THEN FOR n 

>0139: POKE 0,0: NEXT 

60 INPUT "Tiempo infinito? 
LINE á $: IF FN ni) THEN POKE 501 
43.0 

70 PRINT «0;"Inserta cinta orí 
■3 i nal...": FOR n=l TO 150: NEXT 
ñ: INK 0: POKE 23624,0: CLEflR 

3© RfiNDOMIZE U5R 50000 

LISTADO 2 

1 F3DD210000DDF9110010 1000 
2 3EFF37CD560530EF217F 1115 
3 C311945C016400D5EDB0 1179 
4 11D0FE011R00EDB011F4 1180 
5 FB016902EDB0C921C0SD 1291 
6 11C15D01339E3600EDB0 980 
7 DD210DFF11C300CD13FD 1211 
3 DD210O4011FF1721D0FD 1107 
9 22CEFDCD13FD31RS6121 1317 

10 FFF511FFFF015S9EEO6S 1701 
11 21fi36101539E7EEE9D77 .1185 
12 230B786120F6RF322RDfi 1106 
13 3ER73240BF 3272D43296 1110 
14 BB32720532FDD43203D4 1344 
15 RF32057CC3165B00E9EP 1129 
16 D2E2B6E0B6E0B6E0D2E2 2090 
17 EDLDD1RFD3FE7CFE01DS 1918 
18 CDDD03D9083RFFS2FE00 1351 
19 060C28172119FC22B7FD Sb1 
20 21008011005S3E410669 408 
21 10FE08D9C3FBFC0018F6 1463 
22 D9083D281E0SEOR0EDR0 1153 
23 EDR0EC>H0EDR0EDR0EDfi0 1985 
24 EDfi0EDfi0EDR0EDR0EDR0 1985 
25 00D9C3FBFC3E010S215fl 1109 
26 FC22B7FDRF320CFD3E08 1282 
¿¿7 320EFD0£,08060P060S 10 3 5 _ 
26: F E D 9 C 3 F B F C D988F E983S 1856 
29 5D0O2S0E0806047E1223 357 
30 1410F R00060118393DFE 689 
31 93383H0E0321F1FC116S 927 
32 430S0S2S1828 IDID0000 254 
33 0605FE992 8 102E; 100006 552 
34 03FE9R2S072BID1D0000 559 
35 060110FESE2SFF0SD9C3 1100 
36 FBFC0SOD0810FED9C3FB 1463 
37 FC060B18FS7710FE132E 997 
38 0033132Ñ3D20E73E9C08 616 
39 2IF1FC11F6787B86BR06 1360 
40 0720E436CS2B7B86BR06 1013 
41 O420DB j;6CS2B7BS6BR20 1027 
42 D736R82B7B86770E01D9 108» 
43 C3FBFC9838C89SCDF6FC ,2041 
44 D03E163O20FDR704C33E 1071 
45 7FDBFE1FR9ES2028F479 1467 
46 2F4FE602F608D3FE37C9 1333 
4 7 F33E02320CFDF606D'3FE 1341 
48 2iE0FEE5D6FE1FES204F 1585 
49 3 51E £ 0069C C C> F 2 F C 3 0 F 7 1431 
50 3EC2S830F21D20F106C9 1239 
51 CDF6FC30E878FED430F4 1861 
52 CDF6FC30DE1E0721D1FE 1506 
53 4623CDF2FC30D27E2368 1407 
54 30CD1D20F13E01320CFD 933 
55 069ED12E043E0818023E 581 
56 99C0Fs p CD000003E0E CD 1203 
57 F 8FCD03E133EBCBSCB15 1447 
58 0S9ED26CFD3E3RBDC2DD 1459 
59 032686260006B22E01FD 697 
60 2130FF3E0418163EC1RD 376 
61 C611DD7700DD231B06B2 1022 
62 2E01003E0213023E09CD 413 
63 F8FCD0CDF4FBD03E133E 1759 
64 DS68CB1506B2D2B0FD7C 1563 
65 RO677R6320CFC3DFFE3E 1550 
66 C1PDC611DD7700DD23IB 1204 
67 2E023E040SB3CD47FED0 103? 
68 FD7E04B728566901FD7F 1178 
69 EO79FD4E00FD4S01DD21 1267 
70 0000DD094D3E012E0206 424 
71 B3CD47FED03E7FBD2S03 1338 
72 32D0FEFD5E02FD560369 1308 
73 010SO0FD094D2E023E03 4SS_ 
74 0683CD47FED07BB206B2 140» 
75 2E913E06C2B2FD11DFFE 1234 
76 ED53CEFD1X0E003E02C3 1069 
77 B2FD3E0618BB3E0CCDF8 1237 
73 FC00003E0ECDF8FCD03E 1303 
79 DBBSCB1506B3D245FEC9 1546 
80 00000000000000000000 0 

DUMP: 40.000 N2 DE BYTES: 790 

BACK TO THE FUTURE 3 AMIGA 

REM Cargador 'Back to the future III' 
REM Pedro Josfe Rodríguez 27-5-91 
DBF FNn=(UCASEí (a$) ="N"): CLS: DIM c‘/.(512): n=0: sum=0: aí="RESTORE 
WHILE a$< : READ aí; byte=VAL ("S<H"+a$>: c7. (n) =byte: sum=sum+bytesn=n+l: WEND 
IF sum<>166l943& THEN PRINT"Error en los data!":£ND 
F'RINT"Este cargador prooorcionas "¡PRINT 
PRINT"-Vidas infinitas en la fase 1" 
PRINT"-Tiempo infinito en la fase 2 (deberéis pulsar el botón izquierdo" 
PRINT"del ratón cuando hayas consequido más de 50000 puntos v la aquja" 
PRIN’fde los minutos pase por las doce)11 
PRINT"-Inmunidad y tartas infinitas en la fase 3" 
PRINT"-Tiampo infinita en la fase 4" 
PRINT: PRINT" Inserta disco originalstart^VARPTR (c‘/.(ú) >: CALL start 
DATA 41FA.0016,43F9,0007,0000.45FA.01 DE.26 49,32D8,B5C8,ÓÓFA.4ED3.2C78.0004 
DATA 41FA,002E.2D48,0Ü2E 41£E,0022,7016,4281.D258.51C8,FFFC,4641,3D4i«0052 
DATA 0839,0004,008F,E001.66F6,21FC,00FG,0002,0080,4E40,48E7,0082,2C78,0004 
DATA 42AE,Ü02E,41PA,0012,216E,FE3A.0002,2D48,FE3A,4CDF,4100,4E75,4EB9,FFFF 
DATA FFFF.0C94,444F,5300,66F0,2D7A,FFF2,FE3A,41FA,000A.2948.0038,4EEC,000C 
DATA 41FA,OOOE,23C8,0007,CC64,4EF9.0üu7.CBE0,41FA,0026,43F9,0007,CBOO.33FC 
DATA 4EF9,0007,CCE2,23C9,0007.CCE4.45FA.0134.32D8.B5CB,66FA,4EF9„0002,0000 
DATA 4EB9,0007,CD66.4EB9.0007,CD10,4A86,66F0,D1FC,0000,1800,5279,0007.CE7E 
DATA 45F9.0007,CE7C,0452.OOOC.4A52,6702,6AD4,0CB9,0007,0800,0006.4150,660C 
DATA 23FC,0007,CB74,0006,4150.4E75,0CB9,0007,OSEO,0006,2950.660C,23FC,0007 
DAT A CB9C,0006,2950,4E75,0CB9,0007,OSEO.0006,2974,660A,23FC,0007.CBF4,0006 
DATA 2974,4E75,21FC,0007,C882,OOFG,4EF9,0007,0800,4E09,0006,251£,4279,0007 
DATA SCBO,4279,0007,5F58.4279,0007,6116, 4E75.21FC,0007.CBAA,00F0,4EF9,0007 
DATA 03E0.0C79,007A,0006,2928,662C,4EB9,uuOS,D51E,33FC,6006,0007,1A8A,23FC 
DATA 0839.0006,0007,1A9A.23FC,OOBF.EOOl,0007.1A9E.33FC,6600,0007,1AA2, 4E75 
DATA 4EB9,0005,DOFE,4279,0007,3BA8,4279,0007,249A,4E75,21FC,0007,CC02,ÜOFO 
DATA 4EF9,0007,03E0.4EB9,0005,DOFE.23FC,33FC.0099.0007,0AC6,23F C,0007,0B4E 
DATA 0007,OACA,33FC,4E7i,0007,OACE,4E75,* 

HUNT FOR THE RED OCTOBER ATARI 

1 '¡Mif**ii**i*l*í** ******* *****IY**f:iYfJ|<**í>l<Y*4ítí*Íj**********¥*** 
2 '* CARGADOR ATARI ST PARA RED OCTOBER * 
3 * POR MARC STEADMAN Y JULIAN ROM * 
4 '«*#«:K*f**#*H¥**ft**¥¥**$*f**t*¥ff****y¥******$:My*¥¥y**f**¥y¥í:f¥¥ 
5 -CREA UNA CARPELA AUTO ANTES DE COPIAR EL CARGADOR-* 
6 f********#***********************)jl****:¡|i*;*:|;*:***¡*:|;***;ti*#*;|¡******:¡|*** 
10 Z~3E5: FCJR N=Z TG Z + 162 STEP 2: READ A$: A=VAL ( "&H"+A*) : POKE N, A 
20 S=S-t-A:NEX7 N : IF S < >&H0ü£447 THEN ? "DATAS MAL": END 
30 ? "INSERTA EL DISCO CON LA CARPETA AUTO": A$=INPUr$<l) 
40 BSAVE "AUTO\OCTOBER.PRG",3E5,N-3E5 
50 ? "QK, PULSA EL BOLON DE RESET" 
100 DATA 60IA,0000,0084,0000,0000.0000,0000.0000.0000,0000,0000.0000 
110 DATA 0000.0000,3F3C,0020,4E41,487A,0054,3F3C,0009,4E41,SF3C,0007 
120 DATA 4E41,3F3C.000i.42A7,3F3C.0001,4267,42A7,2F3C,0000,0500,3F3C 
130 DATA 0008,4E4E.21FC,0005.FFCE.0432,31FC.4E75,0544,4EB0,0500,4BFA 
140 DATA OOOE,23CD.0006,0190,4 :9.0006,0000,13FC.OOFF,OOOi,DBC9,4ED0 
150 DATA 504F.4E2Ü,454C,2044,4953,434F.204F.5249.4749,4E41.4C20,5920 
160 DATA 5055,4C53.4i20.554E.4120.5445.434C.4100,UOOO,0000 

MICROMANIA 55 



a PARA^ 

Qüé LO 
QUET&lsl 

5f NO me ^ 
EQUÍVOCO BUSCAIS 

JN CACAHUETE^ 

^ AZUL 

Srkfkh n. 

fWTWSÍRSaí 
K 20KT0G 

^ V Sí Vo"' 
TAMPOCO M£ 
Baúl voco, lo 

L T/ENE5 ni 

SP M£ PARECE 
OüE ES 

DEMASIADO 
TARDE PARA 

£50 

ítfA COCIDO 
A CHlPO{¡ 

^ES ^ 
fíOWÚBLt 

A5E5IN0/JJ 
5 ATRÉVETE 

COMMitóOfl . 



CARGADORES 
LEMMINGS PC PREDATOR 2 AMSTRAD 

20 ' Cargador de LEMMINGS por JESUS PEREZ SICILIA 1.991 
50 NB = 520: NL = NB / 20: A=10: B^ll: 012: D=13: E=14: F=15 
60 COLOR 6, 0, 0: CLS 
70 LOCATE 13, 36: PRINT "ESPERE ..." 
80 DIR = 0: DEF SEG = &H9000: OFFSET = 0 
90 FOR W1 = 1 TO NL 
100 CHECKSUM = 0: Z = 1: READ L$, SUMA 
110 FOR W2 = 1 TO 39 STEP 2 
120 81* = MID* (L*,Z,1): B2* = MID* <L*,Z+l,l)i Z = Z + 2 
130 Al = ASC(Bl$): A2 = ASC<B2$) 
140 NIB1 = Al+48*(Al<58)+55*(Al>57): NIB2 = A2+48*<A2<58)+55*<A2>57) 
ISO BYTE = NIB1 # 16 + NIB2: CHECKSUM = CHECKSUM + BYTE: 

POKE DIR, BYTE: DIR = DIR + 1 
160 NEXT W2 
170 IF CHECKSUM O SUMA THEN CLS: LOCATE 12, 29: PRINT 

"ERROR EN LINEA DATA "j Wl: LOCATE 22, 1: STOP 
180 NEXT Wl 
190 CLS: LIN = 7 
200 DI = &H1A5 
210 81 = 0: Bll = 0: B12 = O 
220 LOCATE 1, 27: COLOR 7: PRINT "Cargador LEMMINGS": COLOR 6 
240 LOCATE 9, 19: PRINT Pasar siempre nivel (s/n) ? . S" 
250 LOCATE 11, 19: PRINT Tiempo infinito ?.... S" 
260 G0SUB 390 ■ 
270 IF X* = "N11 OR X* = "n" THEN Y* = "N" ELSE Bll = 1: Y* 
280 G0SUB 410 
290 GOSUB 390 
300 IF X* = HN«. OR X* = “n" THEN Y* = "N" ELSE 812 = 2: Y$ 
310 GOSUB 410 
320 B1 = Bll + B12 
330 LOCATE 20, 23; COLOR 0,3; PRINT " Pulsa <Intro> si 
es correcto COLOR 6,0: X* = INPUT*(1>: IF X* O CHR*(13) 

1: PRINT 
CHR*(13) 

Introduce el disco 
"en la unidad A: y 

1 sin 
pulsa 

protección 
una tecla. 

THEN 190 
340 POKE D1,B1 
350 CLS: LOCATE 12, 
contra escritura"; 
X* = INPUT*(1> 

360 CALL OFFSET 
370 PRINT; PRINT: PRINT: PRINT "Juego modificada. Puedes comenzar 

: PRINT: PRINT 
380 SYSTEM 
390 LIN = LIN + 2: Y* - 

COLOR 6: X* = INPUT*(1) 
400 RETURN 

LIN, 58: PRINT 

II • • * 

ir £ ii LOCATE LIN, 60: COLOR 4: PRINT CHR*(17): 

410 LOCATE 
420 RETURN 
64000 DATA 
64001 
64002 
64003 
64004 
64005 
64006 
64007 
64008 

Y$; 

64009 
64010 
64011 
64Ü12 
64013 
64014 
64015 
64016 
64017 
A A A 1 Q t-J I V A W 

64019 
64020 
64021 
64022 
64023 
64024 
64025 

DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 

"551E8CC88ED8EB2390AQA5013C017418A0A5013C" 
"037411AOA5013C027472A0A5O13CO3746BE95FO1" 
“EB69901EBA250052E857018CC9BED9B900928EC1" 
"8D36A601BF97G0891100F3A45AE84S01BA610052" 
"EB37018CC98ED9B900928EC18D36A60IBF9700B9" 
"110QF3A45AE82501BIAA10052E817018CC98ED9B9" 
"00928EC18D36Á601BF97Ü0B911OOF3A45AE80501" 
111FE979FFE86Ó901EBA2500S2E8EF008CC98ED9B9" 
"00928EC18D36B701BF9700B911Q0F3A45AE8DDQ0" 
"BA610052E8CF008CC98ED9B900928EC18D36D101" 
"BF9700891100F3A45AEBBDOOBAA10Ü52EBAF008C" 
"C98ED9B900928EC18D36EB01BF9700B91100F3A4" 
"5AE89D001FE91FFF1EBA250052E88A008CC98ED9" 
"B900928EC18D36C801BF9F00B90900F3A45AAOA5" 
"O13C02750726C7069B009090E86AOOBA610052E8" 
"5C008CC98ED9B900928EC18D36E201BF9F00B909" 
"00F3A45AA0A5013C02750726C7069B009090E83C" 
"OOBAA10052E82E008CC98ED9B900928EC18D36FC" 
" 01BF9F00B90900F3A4SAA0A5013CO','7507260 706" 
"9BÜ09090E80E001FEB019G1F5DCBE80B00CD259D" 
"C3E80400CD269DC3B800928ED828C0B901O029D8" 
"C3038EDD33C08BD88BC88BD08BE88BF08BF8CB8E" 
"DBC606EC44EB909090909090909090CB8EDBC706" 
"DC019090CB8EDBC6062447EB9090909090909090" 
"90CB8EDBC70626029090CBBEDBC606C044EB9090" 
"90909090909090CB8EDBC706E5019090CB000000" 

2140 
1695 
2505 
2070 
2543 
2354 
2122 
2812 
2354 
2575 
2438 
2608 
2434 
2428 
1808 
2424 
1987 
2520 
¡ /9 7 
2069 
2392 
3327 
3027 
2771 
2792 
2498 

10 REM Cargador 'Predator 
20 REM Pedro José Rodríguez 31—5—91 
30 üEF FNn* (UPPERíla$> ‘'N"i:MODE 1:MEMOR 
Y &3EFF:CALL &BD37 
40 sum-Ü:RESTORE:FOR n-&3F0Ü TO &3F2D:RE 
AD as : byí VAL f +a$) : POKE n . byte : surn=s 
um+byte:NEXT:IF sum<>4707 THEN PRINT"Err 
or en los data!":END 
50 INPUT’'Energia i nf i ni ta” : a$ : IF FNn THE 
N POKE &3F18.2 
60 INPUT'Creditos infini tos";a$:IF FNn T 
HEN POKE &3F1D.&3D 
70 INPUT"Balas infinitas":a$:IF FNn THEN 

POKE &3F22.&3D 
80 INPUT"Cargadores infinitos":as:IF FNn 

THEN POKE &3F27.&3D 
90 PRINT:PRINT"Inserta cinta original... 
":FOR n-1 TO 1000:NEXT 
100 MODE 1:LOAD"!".&7G00:CALL &3F00 
110 DATA F3.21.0.70.7E.EE.C3.77.23.7C.FE 
.72.20.F6.21.17.3F,22.A1.70.C3.11.70.3E. 
0,32.51,99,3E,A7.32.4A.95.3E.A7.32,30.91 
,3E.A7.32.4A,9 i.C3.3D.0 

PUZZNIC SPECTRUM 

10 REM 4#################### 
20 REM ### AMADOR ### 
30 REM ### MERCHAN #4# 
40 REM ### RIBERA #*# 
50 REM 
60 REM ## NOVIEMBRE 1990 ## 
70 REM ##################### 
80 REM ### PUZZNIC ### 
90 REM ##################### 

100 OLEAR VAL ,,24730": LET L=PE 
EK VAL "23631"+VAL "256"* JEEK VA 
L "23632"+VAL "5": LET K=PEEK L: 

POKE L,VAL "111" 
110 LOAD ""SCREEN$ : LOAD ""COD 

E VAL "30000": FOR A=VAL "25000" 
TO VAL "25012": READ X: POKE A, 

X: NEXT A: RANDOMIZE USR VAL "25 
000": LOAD ""CODE VAL "25088” 

120 POKE L,K 
130 INK 5: CLS 
140 INPUT "INF. TIEMPO? (S/N) " 

, A$ 
150 IF A$="S" OR A$="s" THEN PO 

KE VAL "46080",NOT PI 
160 INPUT "INF. INTENTOS? (S/N) 
" . A$ 
170 F A$="S" OR A$="s" THFN PO 

KE VAL "37913",NOT PI 
180 RANDOMIZE USR VAL "36864" 
190 DATA 243,33,48,117,17,0,64, 

1,0,27,237,176,201 

VALE DESCUENTO 

Recorta y envía este cupón a; Mail Soft P*° Sta. María de Ja Cabeza, 1.28045 Madrid 
solicitando tu juego CARMEN SANDIEGQ y beneficióte de este descuento, 

□ Amstrad disco 4.500 3.995 □ PC 514 5,900 5,295 

□ PC 37? 5.900 5.295 □ Amiga 5,900 5,295 

Nombre . 

Apellidos . 

Domicilio . Población . 

Provincia . C, Postal . Teléfono . 

Forma de pago: contrareembolso, Gastos de envió: 250 pías. 
Número de cliente Nuevo cliente 



CARGADORES 
WARLOCK THE AVENGER C 64 

I REM* ******************************** 
¿ REM* * 
3 REM* WARLOCK THE AVENGER C-64 * 
4 REM* (C) JOS DOS SANTOS 24-6-91 * 
5 REM* * 
6 REM* ******************************** 
7 POKE53281.1:POKE53280.1:POKE646.5:PRIN 
TCHR$(147) 
8 FORN-288TQ387:READA:POKEN.A:S-S+A:NEXT 
9 IFS<>13952THENPRINT"ERROR EN DATAS":E 
ND 
10 INPUT"ENERGIA INFINITA íS/N) ";A$;I FAS 

"N"THENPOKE373.44:POKE376.44 
II INPUT"ARMAS INFINITAS (S/N)":A$:IFA$- 
"N"THENPOKE381.44 
12 PRINT;PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA 
UNA TECLA" 
13 POKE5328Ü.PEEK(162I:GETAS:IFAS-""THEN 
13 
14 SYS288 
15 DATA160.0.132.252.169,224.133.253.177 
,252.145.252.200.208.249.230.253 
16 DATA208.245.169.76.141.225,255.169,23 
7.141,226.255.169,24b.141.227,255 
17 DATA169.53.133.1.162.1.160.1,169.1.32 
.186,255.169.0,32,189 
18 DATA255.169.Ü,32.213.255.169.32.141.2 
22,3.169.107.141,223,3.169 
19 DATA1.141.224.3.76.0,4.173,32.208.73. 
2,141,32.208.169.173 
20 DATA141.96.109.141.241.115,169.0,141. 
7.121.96,74,68,83 

LEMMINGS AMIGA 

REM Cargador ?Lemminqs? i 
REM Pedro Jasé Rodríguez 13-6-91 
DEF FNn= (UCASE$ (a$) -"U") :CLS:DIM cVA256) ; n-0: sum=0: a$=" 11: RESTORE 
WHILE a$< y1*" ; READ a$: byte^VAL ("&H,J+a$) lo7*ín)=byte:sum-sum+byte: n=n + i; WEND | 
IF sum< >98790 ík THEN PRINT "Error en los data!":END 
INPUT"Tiempo inf initaN!=n$i IF FNn THEN c'/. <91) =&H60Q6 
INPLIT"Trepadores ínfini tos"; aí: IF FNn THEN c'/.(97) “&H6002 ! 
INPUT"Paracaidistas i nf ini tos"; a$: IF FNn THEN c7. (99) =8<Hó002 
INRUT"Bombas infi ni tas"; a$: IF FNn THEN c7. < 101) =&H6002 
INPUT"Bloqueadores infinitos";a$:IF FNn THEN c7. (103) =&H6G02 
INPLJT"Constructores de puentes i nf i ni tos11; a$s IF FNn THEN o7. (105) =&H6Q02 
INPUTJ,Canstructares de táñeles i nf i ni tos"; a$: IF FNn THEN c% (107) =4*HáOQ2 
I NPUT"Mi ñeros infinitas" ; a$: IF FNn THEN c% (109) =SíH6002 
I NPUT "Excavadores infi ni tos";a$:IF FNn THEN c7. (111) =&H6002 
PRINT: PRINT" Inserta disco original. ■ . ": start»VARPTR Íc7« (0) > sCALL start 
DATA 41FA,0014* 43F8,0300f45FA,OODC* 2649,32D8,B5CB,66FA,4ED3? 2C78,0004,41FA 
DATA 0Q2E,2D48,002E,41EE , 0022 f 7016,4281,D258,51CO*FFFC,4641 *3D4 í,0052,0839 
DATA 0004,008F,E001.66F6,21FC,OOFC,0002,0080,4E40,48E7,0082,2C78.0004,42AE ! 
DATA 002E,41FA,0012,216E,FE3A,0002,2D4S,FE3A,4CDF,4100,4E75,4EB9,FFFF,FFFF 
DATA 0C94,444F,5300,66F0,2D7A,FFF2,FE3A,4ÍFA,0016,2948,005A,2948,007E,2948 
DATA OOAO,2948,00AC,4EEC,000C,23FC,0000,0390.0007,OODC,4EF9,0007,0000,31FC 
DATA 03AO,3FDA,31FC,03A0,4010,4EF8,0400,21FC,6010,4E71,1952,303C,6002,3 ICO 
DATA 13C6,3ICO,138E,31C0,12CC.31C0,1054,3100,1266,3100,11F2,3100,1158,3100 
DATA 132E,4£FB,0400,* 

Al nacer tu suscripci 
(12 números) por s 
conseguirás totalm 

de SUETER SPOKES p 
Además los números espc 

te saldrán al mismo precio. 

Si ya eres suscriptor recibirás tan 
(siempre que la oferta se encuentre 

Haz tu pedido rellenando el cupón de la revista o lis 

(de 9 a 14,30 h. y de 16,00 a 18,30 h. de lunes a viernf 

Debido al fuerte incre intento de las tarifas postales las nuevas solici- 
ludes de suscripción 
985 pías, por envío aé 
le el suscriptor índ¡c< 

y renovación de Canarias tendrán un recargo de 
‘reo. Este recargo no se aplicará si expresamen' 
i que desea recibir !a revista por correo normal. En exclusiva para nuestros lectores. 

Para mayor comodidad pod 



CARGADORES 
PREHISTORIK AMIGA 

REM Cargador 'Prehistorik' 
REM Pedro José Rodríguez 6-6-91 
DEF FNn=(UCASE$(a$)=,,N)1) :CLS:DIM c% (256) ¡ n=0; sum-O: li: RESTORE 
WHILE a%< >"*; READ at: byte=VAL (M&H"+a$) : c7. (n) ~byte: sum-sum+byte: n=n+l: WEND 
IF sum<>981175& THEN PRINI 'Error en los data‘":END 
INPUT"Vidas infinitas";a$; IF FNn THEN c7. (74) =&H600A 
INPUT"Energia infinita";a$: IF FNn THEN c7. (80) =8<HÓ004 
ÍNPUTHTiempo inf ini to"; a$s IF FNn THEN c7.(85) =&H601C 
INPUT"Marcador de comida lleno al destruir un enemiga";a$ 
IF FNn THEN c* (102) =&H6004 
PRINTíPRINT"Inserta disco original.■."istart=VARPTR(c%(0))vCALL start 
DATA 41FA, 0016, 43F9,0007, F000,45FA, 00C8 ? 2649,, 32D8, B5C8„ 66FA, 4ED3<2C78,0004 
DATA 41FA,002E,2D48 , 002E < 41EE,0022,7016,428 í,D25S > 51C8,FFFC,4641,3D41,0052 
DATA 0839(0004,OOBF ?EDO1,Ó6F6,21FC 5OOFC,0002,0080,4E40 *48E7,0082,2C78,0004 
DATA 42AEa 002E,41FA,0012,216E,FEDC,0002,2D48,FEDCL4CDF,4100,4E75t 4EB9t FFFF 
DATA FFFF,21C8,0000,2057,0C90,2840,23EC<6708,4CF8,0100,0000,4E75,2D7A,FFE4 
DATA FEDC,D1FC,0000,90C6,317C,4E71,6AAA« 317C,4E71.08C8,317C,6002,063C,DOFC 
DATA 4000,317C* 4E71,0A9A? 317C? 4E71^2176,3170,4E71,4CA2,317C? 4E71,61E6,317C 
DATA 4E71,7Ó2E,90FC,50001317C,702E,0D82,60AC f % 

PREDATOR 2 C 64 
7 POKE53281.1:POKE5328Ü.1:PGKE646.5;PRIN 
TCHR$(147) 
8 FORN-49168TC49313:READA:POKEN,A:3 S+A: 
NEXT 
9 FORN-304TO319rREADñrPGKEN.A:S S+A:NEXT 
10 IFS< X22135THENPRINT"ERRGR EN DATAS": 
END 
11 INPUTM CARTUCHOS INFINITOS (S/N),f:A$:I 
FAS MN"THENPOKE3Ü6,44:PGKE309.44 
12 INPUTMCREDITOS INFINITOS í S/N) "r s AS : IF 
A$-"N,,TMENPOKE31¿ . 44 : 
13 PRINT :PRINT,fPREPARA LA CINTA Y PULSA 
UNA TECLA" 
14 POKE5328G.PEEK(16 2) :GETAS: IFAS ""THEN 
14 
15 SYS49168 
16 DATAI6Ü.0.132.252.169,224 * 133.253.177 
,252,145,252.200,208.249,230,253 
17 DATA2Ü8,245,169.76.141.225.255.169.73 
,141,226.255,169.192,141,227,255 
18 DATA169.53,133,1.162.1,160.1,169.1,32 
,186,255,169,0,32,189 
19 DATA255.169,0,32,213.255,169.76,141,2 
20.2.169.91.141.221.2.169 
20 DATA192.141.222,2,76.0.229,160,171.89 
,80,3,153,80,3,136,208 
21 DATA247,169,32.141,225.3.169.122., 141 , 
226.3.169.192.141.227.3.169 
22 DATA208,76,231.2,169.32.141,198.3,169 
,143,141.199,3,169,192.141 
23 DATA200.3.164,254.153,67.5,96.169.76. 
141.229,136,169,48,141,230 
24 DATA!36,169.1.141.231,136,173.4,220,9 
6 
25 DATA!69.173.141,60.16,141.200,16,141. 
17,166.108,22,0,74,68,83 

i a MICROMANIA por un año 
>2.700 ptas. 

f P.V.P. 850 ptas. 
si deseas adquirirlo 

sin suscribirte. 

lies, que son más caros 

ín este regalo al renovar por un nuevo año 
lavía en vigor). 

ndo al teléfono 91 /734 65 00 

fectuar el pago con: VISA 

SUPER SPOKES: 20 tiras de muchos colores más ó reflectantes, 
para tu seguridad por la noche.Córtalas a tu elección, colócalas 
sobre los radios de las ruedas y tendrás una "bici" 
superdivertida. 
¡Echale imaginación, puedes hacer "la tira" de combinaciones!. 
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VERSION 
ESPAÑOLA 

SPANISH 
VERSION 

Contiene inapreciables Mapas 
y consejos de como jugar. 

(mT..i. i»|..) ENTERTAINMENT SYSTEM 

S**1 
/a 

Nintendo 

Minie; 

SPANISH VERSION 

INintendoJ ENTl 

«as IpSwsh 

na ntes 

DISTRIBUIDOR AUTORIZADO 
POR NINTENDO 
PARA ESPAÑA 

ANICETO MARINAS, 92, BAJO. 
28008 MADRID-ESPAÑA 

TELFS.: 541 84 70 - 542 71 19 - 541 32 74 
Fax: 248 24 63 



LOCOS POR LA VELOCIDAD 

«FRIO COMO EL ACERO» Los clubs de motoristas poseen gancho comercial 
cinematográfico. En un momento dado sirven como chivo 
expiatorio cinematográfico (como los drogadictos, los 
árabes, el ku kius kan o los hippis). Sirven perfectamente 
para ser los malos en un western de los 90 donde, por 

razones obvias, los indios a caballo no tienen lugar. De tal idea 
parte «Frío como el acero», acompañada de unos cuantos 
topicazos, de espectaculares escenas de acción sobre dos ruedas, 
de un triángulo explosivo, de suspense con intriga, de 

puñetazos... El thriller y el western 
unidos por las motos en escenas 
con riesgo y un ritmo trepidante. La 
historia es sencilla: una banda de 
motoristas aplica su propia ley de la 
selva y un policía del FBI se Infiltra y 
gana la confianza del jefe. 

Gracias a su papel en la película 
nace una nueva estrella dispuesta a 
competir con Stallone o Schwarze- 
nagger. Se trata de 8rian Bosworth, 
que encarna al policía Jhon Stone, 
un antiguo jugador de rugby 
inconfundible por su pelo rubio y su 
inseparable pendiente. 
Como Chain, el malo, aparece 

Lance Henriksen, un veterano y reconocido intérprete de films 
como «Encuentros en la tercera fase», «Terminator», «Al filo de 
la sospecha», «Elegidos para la gloria» o «Johnny el guapo». 
Arabella Holzbog, que hace el papel de Nancy, la ex-novia del 
malo que ayudará a la policía, es poco conocida hasta la fecha, 
aunque en los próximos meses se estrenarán varias películas 
suyas como, por ejemplo, «El último samurai». «Frío como el 
acero» es el tercer largometraje dirigido por Craig R. Baxley. 

MAS RADICALES QUE NUNCA 

a pasado el antes y ha llegado el después para el Loco y 
sus Troglos. Se comieron este país con el doble Lp «A 
por ellos que son pocos y cobardes!», tocaron con pro¬ 
fusión del uno al otro confín peninsular, recrearon su 
vieja historia de cadillacs solitarios, piratas en libertad, 

mala reputación... y, tras un punto y aparte, vuelven más broncas 
y radicales que nunca (lo que no está nada mal para un persona¬ 
je caracterizado por no tener pelos en la lengua). «Hombres» se 

titula genéricamente su Lp. 
Loquillo y los Trogloditas han 

decidido reivindicar su personali¬ 
dad como banda de rock, se han 
cargado las pilas y han marcado 
una línea que les separa del pop 
patrio. 

Cuando este país era musical¬ 
mente un erial, Loquillo se con¬ 
virtió en compañero de viaje de 
Alaska (o viceversa) y de más co¬ 
legas de "movida". Ahora ha de¬ 
cidido juntarse sólo con compa¬ 
ñeros afines. El grito de guerra es 
la fuerza de las guitarras y la con¬ 
signa no dar jabón a nadie. 

Terminó ya la ceremonia de la 
confusión, cada uno a su lado de la barricada. Y, como siempre, 
allá arriba en el escenario, un tipo macarra y estirado, largo como 
un jugador de baloncesto, provocador y pendenciero, tan duro 
como los malos de las películas y tan atractivo como los pistoleros 
de! viejo Oeste de Huston o Ford. Es Loquillo y se hace acompañar 
por una banda de chulos como él. Hacen Rock and roll y siguen 
dispuestos a meterse en líos. 

Durante años y años la salsa ha sido 
despreciada en este país. Sólo las 
orquestinas que iban de pueblo en 
pueblo se atrevían a destrozar algu¬ 
nos éxitos que llegaban del conti¬ 

nente americano y los ca tantes de boleros 
sólo encontraban su público entre burgueses 
ociosos y señoras pintarrajeadas antes de ir a 
gastarse el dinero en el casino. Lo latino era 
algo hortera y epatar, lo que se dice epatar, 
sólo epataba .a música anglosajona. No im¬ 
portaba que en 1.970 un "guitarrista serio" 
como Santana hubiera grabado «Abraxas», 
un Lp donde se buscaban puntos de unión 
entre el rock y lo latino. En el mejor de los ca¬ 
sos era una 
excepción a 
la regla. 

Las cosas 
empezaron a 
cambiar con 
los 80. Algu¬ 
nos progres 
habían admi¬ 
rado a can¬ 
tautores cu¬ 
banos como 
Silvio Rodrí¬ 
guez o Pablo 
Milanés pero 
más por sus 
consignas 
políticas que 
por sus virtu¬ 
des musicales. Esa música llamada g aracha, 
merengue, bolero, rumba o son, no importa. 
Tuvieron que ser anglosajones como David 
Byrne y su «Rei Momo» los que le colocaran 
la etiqueta de calidad. Parecía como si una 
vez bendecida por cantantes de inglés, la sal¬ 
sa pudiera ya ser homologable con el jazz o el 
rock como un estilo musical más, como una 
forma de expresión tan válida como otra cual¬ 
quiera. Los Lobos hacían cantar a todos los 
americanos «La Bamba» durante la Olimpiada 
de Los Angeles y la película inspirada en la vi¬ 
da de su autor, Ritchie Valens, era un éxito 
internacional, pero pocos compraban discos 
de salsa en España. 

El caso es que todavía no era un género se¬ 
guido masivamente en nuestro país pero algo 
empezaba a cambiar. Víctor Abundancia y sus 
Coyotes reivindicaban lo latino. Seguramente 

eran los primeros 

historia). 
Pronto les 
seguirían 
Radio Futura y 
Los Ronaldos, un 
poco antes Alaska, Danza Invisible no se que¬ 
dó atrás, Sabina se apuntó a la movida, Male- 
vaje creaba tangos en Madrid... La salsa, lo 
latino para ser más exacto, había llegado a Es¬ 
paña. Los músicos del lugar probaban fortuna 
y mezclaban con diversa suerte sonidos antes 
incompatibles. 

La explosión se había producido. Compañías 
discogréficas como "Manzana"o "Bat" dis¬ 
tribuían a los reyes de la salsa. Una multina¬ 

cional como 
Ariola apos¬ 
taba fuerte 
por el géne¬ 
ro. Las disco¬ 
tecas de mo¬ 
da y a la 
última, pri¬ 
mero tímida¬ 
mente luego 
a fondo, de¬ 
dicaron días 
a ésta expre¬ 
sión musical. 
En las gran¬ 
des ciudades 
proliferaron 
los [ocales 
donde el dai- 

kiri conjugaba perfectamente con los ritmos 
calientes de Rubén Blades, Eddie Palmieri, Wi- 
llie Colon, los chicos y chicas de la Fania All 
Stars o Celia Cruz. Los ayuntamientos organi¬ 
zaron conciertos salseros y la respuesta del 
público fue masiva. 

Y llegaron los grandes éxitos: Wilfrido Var¬ 
gas y su "El africano", Lalo Rodríguez y su 
"Devórame otra vez", y, por supuesto, las llu¬ 
vias de café de Juan Luis Guerra. Hacía mu¬ 
cho tiempo que un salsero no vendía en Es¬ 
paña cientos de miles de discos y éste último 
lo había conseguido. Como si de una especie 
de hijo pródigo se tratara, el género era aco¬ 
gido en España. Y llegaba el verano y el calor 
y la salsa lo inundaba todo. Y se editaban re¬ 
copilaciones para que los no iniciados se pu¬ 
sieran al día («Mosquito Coast» o el reciente 
«Tremendos éxitos latinos» superan con cre¬ 
ces el calificativo de dignas). 

"Cheo" Feliciano ya no era un impresenta¬ 
ble sino un maestro del bolero. Las Chicas del 
Can despiertan pasiones no sólo por razones 
propias de su sexo sino también por sus rit¬ 
mos. Hasta una banda formada exclusiva¬ 
mente por japoneses, La Orquesta de la Luz, 
es conocida por los españoles. El Combo Bel¬ 
ga no es un grano de arena en el desierto 
cansado de compartir constantemente esce¬ 
nario con la Orquesta Platería. La salsa se ha 
impuesto en un pequeño país llamado España 
y la música, curiosamente, ha tenido que ser 
descubierta previamente por manipulaciones 
como la famosa y extendida "Lambada". Se 
tuvieron que enterar por otros que en el 
Bronx, en Puerto Rico, en la revolución cuba¬ 
na, en los clubs de jazz, en las playas cariocas 
y en medio de la guerra salvadoreña había 
unos tipos que fusionaban ritmos africanos y 
españoles, folklore variado, colores calientes y 
percusiones, luz y alegría con penas. Alguien 
un día llamó a aquello salsa. 
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UN DESMADRE MUY BRITANICO 

ATRACO A FALDA ARMADA Se va a subastar el secreto de la fusión fría y como fianza se 
han depositado tres millones de libras en diamantes. Una 
jugosa cantidad que Gerald, Sidney y Willie están dispues¬ 
tos a ingresar en la cuenta corriente de sus respectivos ban¬ 
cos. ¿Dónde está el truco? Muy sencillo, legalmente las 

"piedrecitas" no les pertenecen. Gerald tiene los modales de un 
perfecto lord inglés pero no deja de ser un estafador de guante 
blanco, Sidney es un simple timador que suele terminar entre rejas 

cuando encuentra socios co¬ 
mo Gerald, y Willie es... Willie, 
una mujer cuyo rasgo de ca¬ 
rácter más sobresaliente es la 
avaricia. Ellos van a dar el 
«Atraco a falda armada». 

Rodada en su mayor parte en 
escenarios naturales por el di¬ 
rector Michael Winner, -un prolífico cineasta británico-, si la película es 
capaz de transmitir al espectador las vivencias reflejadas en las historias 
de producción, entonces será una comedia de éxito. El equipo que ha 
hecho posible «Atraco a falda armada» ha reproducido los escoceses 
Juegos Highland (una ancestral competición de clanes) con miles de ex¬ 
tras; ha sentido el escalofrío de noches en el cementerio; se ha monta¬ 
do en el auténtico Orient Express; ha convivido en verdaderos castillos 
con fantasma (en las islas hay muchos como pueden atestiguar millones 
de turistas); y, cuando ha hecho falta, ha cortado el tráfico en Chelsea 
por exigencias del guión. Una auténtica locura, dicen. 

Y para sostener tamaño desmadre (muy británico, eso sí) se ha conta¬ 
do con dos actores muy populares: Michael Caine y Roger Moore, que 
se han encontrado con el desafío de interpretar a la vez un doble papel, 
el de los ya reseñados estafadores y el de dos científicos nucleares. El to¬ 

que erótico lo pone la actriz Sally Kirkland. Las relaciones entre los tres, sus apuros, las aventuras que corren, 
son el meollo de «Atraco a falda armada», una película muy fácil de juzgar: si una sonrisa alegra tu cara, ni 
fu ni fa; si sueltas un puñado de carcajadas, perfecto; si a la salida del cine comentas los magníficos deco¬ 
rados, lo bien que interpreta Michael Caine, la excelente ambientación del film, recuerdas aquellas series de 
"El Santo" o estás dispuesto a escribir una carta de amor apasionado a Sally Kirkland, entonces la película 
es un bodrio. Será la mejor señal de que no te has reído a pierna suelta. 

¿QUE FUE DEL POP DONOSTIARRA? 

DUNCAN DHU Hace unos años se puso de moda el pop do¬ 
nostiarra, la movida de San Sebastián o co¬ 
mo se quiera llamar. Ahora, de aquel su¬ 
puesto queda muy poco, un puñado de 
bandas que se pueden contar con los de¬ 

dos de la mano que, 
eso sí, siguen mante¬ 
niendo una alta capa¬ 
cidad comercial supe¬ 
rado el acné de los 
comienzos. 

Entonces Duncan 
Dhu fueron abande¬ 
rados de aquel resur¬ 
gir musical alternati¬ 
vo al rock radical 
vasco, y ahora son los máximos representantes de 
una forma de entender el pop que se introduce bien 
hasta en los mercados internacionales (los ejemplos 
de "Batman", el penúltimo Lp del trío, "Autobiogra¬ 
fía", o el fallido asalto a los Grammys son suficiente¬ 
mente ilustrativos). 

Recientemente Mikel Erentxun y Diego Vasallo han 
visto editado su nuevo trabajo discográfico, "Super 
Nova" puede ser una herejía. Ahí siguen estando sus 
características voces y su ya clásica manera de com¬ 
poner letras, más donde antes había aires countrys 
simples y directos ahora hay moderna tecnología, bai¬ 
le, influencias de Pet Shop Boys y Depeche Mode. Si 
Duncan Dhu se habían inspirado en épocas anteriores 
en The Beatles, Elvis Costello o Elvis Presley, ahora lo 
hacen en Fine Young Cannibals. 

Dispuestos a adueñarse de las pistas de baile como 
se apoderaron de jóvenes corazones adolescentes con 
canciones de amor a la luz de la luna. ¿Quién dijo que 
una banda española no podía ser tan camaleónica co¬ 
mo David Bowie? 

Increíble numero extra con dos cintas. 

NUEVO 
SHADOW DANCER 
TURRICAN 2 
MERCS 
THE CHAMP 
EHROPEAN SUPERIEAGUE 
HYDRA 

DIMOS JUGABLES: 
«TURRICAN 2» y «TOYOTA 
CELDCA GT RALLY» 

I JUEGOS COMPLETOS: 
«HUNDRA», «SPHERICAL», 
«BOUNDER», «JACKSON CITY», 
«SHAO LIN'S ROAD» y «STAR 
RIDERS 2» 

UTILIDADES 
NUEVO CARGADOR UNIVERSAL 
DE CÓDIGO MÁQUINA 

LA LUPA 
EXTREME: ABORDAJE EN LAS ESTRELLAS 
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EDITOR DE TEXTOS 

MICROPANORAMA 
DURO GOLPE A LA PIRATERÍA 

FANTASTICO MAPA HECHO POR 
AUÍO DICIÓN DE 
«SKULL & CROSSBQN1S». 

NO TE VAYAS DE VACACIONES SIN 
TU MICROHOBBY 



DE FRUTA CON EL SOFTWARE DE ENTRETENIlflTflfAS AVANZADO 

Toma posesión total 

de un planeta, desde 

su nacimiento hasta 

su muerte, 10 

billones de años 

después 

Dirige la vida desde 

su principio como 

microbios 

unicelulares a una 

civilización que 

podrá alcanzar las 

estrellas. 

Gran variedad de pantallas 
de gráficos e información, fe 

revelan todos los detalles de tu planeta 

Gobierna un numero infinito de mundos. 
Apodérate de planetas ya existentes o crea otros 

nuevos. 

Controla la Geosfera, Atmósfera. Biosfera y 
civilizaciones de tu planeta 

Inspirado en la 

hipótesis de 6aia fr 

de James Lovelock, 

Sim Earth simula 

a la Tierra como 
Vista del mundo entero, tanto de una proyección 
plana como de) globo girando. Mapas múltiples 

queldenütican todo; desde corrientes 
continentales a otras variedades biológicas. 
Primeros planos le permitirán inspeccionar y 

modificar planetas, en ellos se muestra el clima, 
distintes capas y vida. 

•Influye en la evolución 
•Cultiva inteligentes formas de vida 
•Crea dinosaurios civilizados, 

moluscos,'mamíferos y otros 

Establece formas de vida en la Tierra y los mares 
Pon. donde fu quieras, distintos niveles de 

civilización. Usa mecanismos especiales para 

convertir un mundo hostil en un paraíso. 

Oesata volcanes, terremotos, meteoros mareas y 
otros fenómenos naturales y artificiales para 

reformar tu planeta. 

Guia a las especies inteligentes a 
través de la guerra, polución, 
hambre, enfermedad, 
calentamiento del globo y del 
electo invernadero. 

Fomenta la vida 
Mueve montañas 
Crea y destruye continentes 
Mundos terrenales hostiles 
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